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Så var enda et år over... 


Hvis du er tidlig ute med å plukke opp dette 
magasinet, så kan jeg forstå at du stusser litt på at 
jeg har avsluttet 2014 allerede. Vel, det skyldes 
ganske enkelt at dette er årets siste magasin, og 
derfor er jeg nødt til å tenke langsiktig. Av samme 
grunn har vi innslag av jul i dette nummeret, ikke 
fordi vi har tradisjon for å starte julen spesielt 
tidlig. Både denne lederen og Tempo-seksjonen 
innholder noen anbefalinger til hva du kan spille i 
høytiden, og dessuten har vi vært freidige nok til å 
foreta en kåring av årets spill 2014. Ja, jeg vet at 
det er I grensland frkt å kåre dette før året er 
'omme, men som du vil se tar jeg høyde for at den 
store kåringen på Gamereactor.no kanskje får et 
innslag av Super Smash eller noe annet hvis det 
skulle skje noe hårreisende godt I slutten av året. 
Denne risikoen løper vi hvert år, men det blir itt 
ekstra nervepirrende denne gangen. Håper du 
finner noe du er enig i med listen, men jeg tviler 
som vanlig veldig sterkt. 

Avslutningsvis vil jeg gjerne takke deg for at du 
leser Gamereactor, enten det er bladet, nettsiden 
eller begge deler. Jeg vil også takke alle som er 
aktive på forumet vårt og I kommentarfeltene, våre 
fantastiske moderatorer som jobber iherdig døgnet 
rundt, og til slutt våre engasjerte skribenter som 
liker spill jeg ikke nødvendigvis er så fryktelig 
interessert i. Takk, og god jul! 
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MORTEN BÆKKELUND 
Denne karen elsker at ting går som 
planlagt, Vi ska ike påstå at han 
mister hodet hvis ting skjærer seg, 
men han bli i det minste ganske 
irritert når noen roter det til. Derfor 
har spesielt dette magasinet vært 
en utfordring. Siden redaktøren har 
vaklet i orhold tl mange av sakene 
har Morten laget mye av magasinet 
flere ganger. Vi mener at han har 
vært veldig tålmodig, samtidig som 
det også ble veldig bra ti slut. Vi 
er hvertfall fornøyde. Bra jobba! 


Denne un: DET NE GTAV 


SUZANNE BERGET 


Rolespil- og c0-op-anatikeren 
Suzanne fortalte oss at hun skulle 
bruke juleferien sammen med 
familien Vi trodde selvfolgelig ike 
på henne, men så forkarte hun at 
det betyr Cal of Duty sammen med 
bllebror. Det kan v ro på. Dessuten 
mener hun Dragon Age: Inguition 
fortsatt byr på mye underholdning, 


del. Vi som kjenner henne vet 
uansett at det ikke tar lang td før 
Player 2 invitere til Borderlands. 


Denne julen: DRAGON AGE: INOUISITON 


Gamereactor tar Ikke ansvar for Innsendt matoriae som 
'sondes nn uoppfordret. Eventuelle priser som navnes | 
bladet or veiledende, og redaksjonen påtar sog ikke ansvar 
for eventuelie fo. Artkier, bider og annonser kan 
ettertrykkos uten skil Uilatolse fra Gamaroactor. 


Gamereactor or ot nordisk gratismagasin som 
produseres av søke uavhengige rodaksjoner I Nogo, 
Sverige, Fniand, Danmark, Tyskland og Storbritannia. 
Gamereactor or å inne I mer enn 600 butikkor I Norge, 
inkludert Gamestop, Export, Spaooword, Platekompaniet 
'og Game. Du finner også bladet på fre viderøgående 
skoler, bblotek, hobbybutikker og kjøpesentre. Har du 
problemer mod å få tak | magasinet kan du bestille 
abonnement via van. gamereactor.no, magasinets natsde. 
Hør kan du også lese daglige splnyheter, anmeldelser, 
eksklusive røportasjr Intervjuer og lorhåndsomtalr. På 
 Gamereactor.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 
'communty, og skrive blogg og omtaler, samt dita I vårt 
forum, og kontakte oss I redaksjonen 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S. 


FREDRIK WALLØE 

Da Fredrik ble en del av GR-familien 
tidligere i år var han tydelig på at 
hans største spilkjærlighet for iden 
var å finne på indiescenen. Dette har — julen ringes inn, og deretter spilles 
vi prøvd å utnytte, nemlig ved å 
sette ham I sving med en artikkel 
om nettopp indiespil. Hvor kommer — Videre kunne han heldigvis fortelle 
de fra, og hvor skal de? Hvordan 
påvirker de bransjen? Dette og mye 
mer har Fredrik gjort et forsøk på å 
gjøre rede for i dette magasinets 
hovedartikkel, noe vi synes han har 
klart veldig godt. 


DAVID SELNES 

Han er ikke en Nintendo fanboy, 
han bare liker Nintendo veldig 
godt. Det kan vi ikke arrestere ham 
for, men vi lurer Jo lit på hvor 
denne kjærligheten bli av når 
David sier at julen kommer til å bi 
brukt på Warlords of Draenor, 
DLG-ene ti Dark Souls Il og Far 
Cry 4. Vi antar at det varen glipp, 
så derfor skal hun rollspille en god — for vi regner med at han kommer 
tilbake etter nyttår med sekken full 
av Amilbos og noen fryktelig 
effektive angrep i Smas Bros 


Denne plen: WARLOADS OF DAAENOR 


KENNETH FLAGE 
Kenneth har en romjulsradisjon 
som innebærer at han setter seg 
ned med World of Warcraft når 


det hett han blir minnet på 
hvorfor han sluttet For en raring 


at han også skulle bruke tid på spill 
han liker, deriblant Fallout 2, The 
Secret World, Super Smash Bros 
ti Wii U. Vi forstår ike 
nødvendigvis tankegangen hans, 
men alle fører jo jul forskjellig. 


Denne en: THE LAST OFUISOGFAR CIYA — Denne uløn: WORLD OF WARCRAFT 


TERJE MARDON KELLO 


Bare noen I redaksjonen nevner 
ordet mimring (eller noe som 
minner om det) kommer Terje inn i 
samtalen med ordene Final Fantasy 
VI Det ar ingen til om at han 
elsket det spillet. Unnskyld, han 
elsker det spillt. Derfor var han 
urovekkende raskt ute med å 
forestå nettopp denne tittelen I 
minnrespalten bakerst i magasinet 
Det gjenstår å se om Terje får den 
remaken han drømmer om, men 
minnene er hans for altid 


Denne un: DESTINY OG AG: UNITY 


Testet 
All anmeldelser I Gamereactor oppgir altid hviken versjon av ot git 
pill vi har tøstøt. Deto kan variere fra ot butikkeksemplar ti ot 

'omtalooksomplar, aller on amerikansk ølr japansk utgave av spilet. 


Gamereactor internasjonalt 
Art Rajala, Kimmo Pukkla, Mika Sovari, Mat Isotao, Loavi 
Rantala, Eork Rahja, Loe Woel, Rasmus Lund-Hanson, Thomas 
Bichtøld, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andersen, Jonas 
Dambot, Christian Gaca, Martin Eiser, Ingo Delnger, David 
Moschin, Kalle Max Holmann, Gilen MoAliser, Bengt Lømno, Miko 
Homes, Lasse Jakobsen, Lars-Oie Ris, Kenneth Gant, Km Bak, Kim 
Olsen, Leif Persson, Bernt Erik Sandnøs, Nick Holmberg, Haldér 
Haliörsson, Emil Østergaard, Lasse Brøndal, Tor Erik Dal, Morten 
Bækkelund, Nicolas Pothmann, Petter Hogoval, Jonas Måki, 
Fabrizia alger, David Caballoro, Raine Laaksonen, Annakalsa 
Kutima, Jor Vitanen 


Kontakt oss 
Vil du kontakte oss I redaksjonen, kan du sende en ma tl 
redaksjonen &gamereactor.no. 


avsløre mer om t 
prosjektet sitt, inkludert 
datoen for den al 

planlagte offentlige 


BLIZZARD-SPILLET 
INGEN SÅ KOMME! 


Skaperne av World of Warcraft overrasket alle med noe helt nytt på Blizzcon. 


har gitt oss titler som Warcraft, World of Warcraft, Starcraft og Diablo, har i 

løpet av sine 23 år (20 siden navnebyttet fra Silicon & Synapse til Blizzard 
Entertainment i 1994) vokst seg frem som en av bransjens største giganter. At de 
har sin egen spillmesse, som følges av over 25 000 besøkende (de som var tidlig 
nok ute til å kjøpe billetter) samt millioner over nett, sier sitt om størrelsen og 
populariteten deres. Blizzard trenger ikke annonsere ting på E3 eller Gamescom, 
de venter heller til deres egen Blizzcon går av stabelen. 

Og i år hadde de mer å presentere enn på veldig lenge. Ikke bare stod de 
klare med etterlengtede nyheter om de etablerte spillseriene deres, som datoen 
for Heroes of the Storm-betaen (starter 13. januar) og annonseringen av Starcraft 
II: Legaoy of the Void (avsluttningen på trilogien og et frittstående spill), de hadde 
også en overraskelse på lur som ingen hadde forutsett. En overraskelse som bar 
navnet Overwatch. 

Med Overwatch, som deltagerne allerede kunne teste en tidlig versjon av på 
messen, beveger Blizzard seg over i en sjanger de ikke har utforsket allverden 
tidligere, nemlig FPS-spillene. Det er snakk om et lagbasert skytespill med 


> Selskapet som startet med racingspillet RPM Racing i 1991, og som siden 


tegneserieaktig grafikk, der man kan velge mellom en 
lang rekke forskjøllige helter å spille som. Alle disse har 
ulike egenskaper, og hvis tankene dine allerede har reist 
mot Valves tidløse klassiker Team Fortress 2 er du ikke 
alene. Dette ser vi imidlertid på som et stort kompliment, 
'og med en masse nye ideer allerede på plass, har vi tro 
på at dette kan bli et spennende tilskudd i sjangeren 

Hvis det er én ting Blizzard er kjent for er det at de 
tar seg god tid med spillene sine. Baksiden med dette er 
at ventetiden ofte blir lang, men samtidig betyr det at 
kvaliteten alltid er tipp topp. Uansett når det blir gleder vi 
oss veldig til å kaste oss over den første helt nye 
merkevaren Blizzard har presentert siden de slapp det 
forste Starcraft-spillet for 16 år siden... 


HØYDEPUNKTER 
FRA ÅRETS MESSE 


FIRE SPILL VI IKKE FIKK NOK AV 


FAR CRY 4 
Å spasere not på ryggen ler eiafant med 
Himataya-Hellene I bakgrunnen, er nog for seg salv 


Det er alt moro å taste spil 
om, spestett år da tilhører 


verner ha 
aller mes 


ere Innbyggere I 
rmerdridé spinnere 


NYE BESØKSREKORDER PÅ SPILLEXPO 2014 


I november gikk det som har blittt en tradisjon av stabelen på Norges Varemesse i Lillestrøm. For tredje 
år på rad ble dørene til Spillexpo åpnet fredag 7. november, og deretter fulgte en helg fylt med spill, 
konkurranser, cosplay og masse annet moro. Årets messe var større enn noensinne, med flere utstillere, å 

flere kvadratmeter og enda flere besøkende (over 17 000). Den mest imponerende standen tilskrives Sony, BLOODBORNE 
som stilte bortimot 50 PS4-konsoller med en rekke ulike spil til disposisjon. På tre år har Spillexpo vokst 

seg til å bli et stort arrangement, så hvis du ikke hadde mulighet i år bør du definitivt ta turen til neste år.. 


else at Blood 
m lanseringsdatoen Ikke 


Ditt eget stjernelag 
Amiibo-figurene dine vil 
etterligne 
ca. 30 timer med trening 
anslår Nintendo at de kan 
måle seg som digitale 
representanter for 
ferdighetsnivået ditt. 


ENDELIG SUPER SMASH BROS TIL WII U! 


Oppvarmingen på 3DS har vært morsom, men nå venter hovedkampen! Vi tok med 
oss Amiibo-fighterne våre for å varme opp ringen til Wii U-lanseringen... 


Ikke misforstå. Vi har kost oss mye med 3DS-versjonen av nye Super Smash 
Bros, til tross for en litt trøbblete multiplayer online. Spillet er godt tilpasset det 
bærbare formatet og den runde styrepadden og den lille 3D-skjermen gjør alt de 

kan for å holde følge med kaoset. Likevel er det deilig å forflytte seg over til den 
store TV-skjermen, såpass er vi nødt til å innrømme. Ikke bare ligger det visuelle på 
et helt annet nivå, økt presisjon i kontrollene gjør den stasjonære utgaven til en mer 
intens opplevelse emn lillebroren til 3DS. 

Da vi ble invitert til å teste spillet tok vi naturligvis ibruk den klassiske Gamecube- 
kontrolleren. Det er sånn Smash Bros skal spilles, med bistand fra en styrespak med 
åtte tydelig definerte retninger, en stor og tydelig A-knapp og skulderknapper som 
sitter akkurat der de skal. Den gir deg små vibrasjoner selv i menyene, og du 
kommer nærmere spillet. Man får rett og slett ikke den samme opplevelsen av spillet 
hvis man bruker den klumpete Gamepad-kontrolleren Wii U-konsollen leveres med. 

Nei, det måtte bli Gamecube-kontrolleren, og med den godt plassert i hendene 
kastet vi oss ut i Smash for åtte spillere på én og samme tid. Vi testet de mange 
forskjellige arenaene, og de ulike modusene, for å virkelig smake på variasjonen 
Nintendo legger til grunn i den nye versjonen. Man må tilpasse spillestilen til hvilken 
modus man har valgt, og hvilke motsandere man står overfor. Det var hektisk. Det 
var intenst. Det var ganske enkelt skikkelig gøy! 


Menyen videre bestod av en titt på Amiibo-figurene. Disse 
statuettene, som du kan kjøpe eksternt og koble til spillet, fungerer 
som separate Al-figurer som lærer seg spillestilen din å kjenne og 
imiterer deg på salgmarken. Du kan ikke spille som dem, men du kan 
trene mot dem, eller inkludere dem på laget ditt. Deretter kan du ta 


AMIIBO-FIGURENE LÆRER SEG SPILLESTILEN 
DIN Å KJENNE OG IMITERER DEG I ARENAEN... 


turen til en kompis og spille med og mot Amibbo-fightere og 
menneskestyrte figurer i skjønn harmoni. 

I vår match var det fem figurer styrt av mennensker, én normal 
CPU og to Amiboo-fightere, og man kunne virkelig se at Amiboo- 
figurene oppførte seg annerledes. Med Super Smash Bros til Wii Ui 
rute til lanseringen 28. november, gleder vi oss til å starte treningen 
av vår egne Amiboo-figurer! /David Caballero. 


vi 


An 


Martin Sofledal Invitert tl Naug! 


og forå ta 


titt på Unchar 


det nye spillet som det "råeste han har 


> 


TIDENE 


VILLESTE VÅPEN! 


Skal man først redde verden, er det 
greit å gjøre det med stil. Særegen stil... 


I høst serverte Insomniac Games og Microsoft Sunset Overdrive, et spill som slipper 
alle hemninger og fokuserer på det som betyr noe her I verden. Med et særdeles 
oppfinnsomt arsenal av våpen til disposisjon, pluss en bevegelsesfrihet vi sjelden har 
sett maken til, dreier Sunset Overdrive seg om å ha det så moro som overhode mulig, 
mens du kvitter deg med latterlige mengder av gul-oransje zombie-mutanter, som er hekta 
på en mildt sagt heleseskadelig energidrikk. Blant favorittvåpnene finner vi The Flaming 
Compensator (en gammeldags rifle med et langt løp og to runde kule tilfeldigvis plassert 
ved skaftet) og TNTeddy (kosebamser med dynamitt festet rundt livet), men når sant skal 
sies er ikke dette det første spillet som har utforsket alternative skytevåpen. Vi har gravd i 


arkivet og funnet en rekke andre våpen av den helsprøe sorten... 


THE ROMAN CANDLE 

Hva er bedre enn et maskingevær? Et 
maskingevær som skyter bomber festet til 
nyttårsraketter. Sunset Overdrive byr på store 
mengder eksplosivt kaos, og under de aller 
heftigste øyeblikkene er det greit å ha The 
Roman Gandle let tilgjengelig Bare sikt, skyt 
og se skjermen fylle av deilige fammer. 


FREEDOM BEAR 


Ingenting sier frihet som en myk kosebamse 
med Rambo-pannebånd og et digert 
maskingevær. Dette er Dead Risings svar på 
en turet, og bare ett av de vannvttige 
våpnene serien byr på. Vår favoritt er nok 
likevel Drill Bucket, altså bøtta med driller i 
toppen, som man trer over hodet på fokk 


DUBSTEP GUN 

Dubstep-musikk har, desverre vil nok mange 
så, blitt en del av den moderne 
popukerkulturen, og da er én ting sikker 
Saints Row-skaperne kommer ti å gjøre narr 
av det. I Saints Row IV fikk man derfor dette 
standsmessige våpenet, som tok livet av 
romvesener med ehm. kraftige toner. 


THUNDER SMACK 

Før de lagde Sunset Overdrive dyrket 
Insomniac Games sin lidenskap for gale 

pill som Fuse, Resistance-serien og 
and Clank-spillene. Her er det veldig 
elge mellom, som Thunder Smack- 
(bilde) fra Rachet and Clank, som 
danner en sky av nådeløse lynnedslag. 


SUPER SHEEP 

Når man snakker orazy våpen er spillene i 
Worms-serien de første mange tenker på. 
Her finner man mange tidløse Klassikere som 
den fjernstyrte og særdeles eksplosive Super 
Sheep (bilde), The Old Woman (også 
eksplosiv) og vår favoritt The Holy Hand 
Grenade (veldig eksplosiv) 


MR TOOTS THE RAINBOW 
FARTING UNICORN 

Red Faction-spillene har altid bydd på artige 
våpen, men de har holdt seg iden seriøse 
enden av skalaen. Med Red Faction: 
Armageddon tok Voliion den dog helt ut, med 
et bonusvåpen i form av en enhjørning som 
skyter regnbuefargede stråler ut av rompa! 


JARATE 

Team Fortress 2 ha fått mer enn bare hatter 
gjennom årene, og et av de snåleste våpnene 
er Sniperens krukke med Jarate. Som fargen 
avslører er dette intet mindre enn urin han 
har samlet opp under oppholdet i skulestedet 
sitt, som kan kastes på fiender for å avsløre 
Spies og øke mengden skade man deler ut 
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Også tilgjengelig på PS VITA og PS 3 
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JUST CAUSE 3 SLIPPES I 2015! 


Til neste år skal Rico lage trøbbel i Mexicogulfen... 


De hadde ikke verdens beste manus, og ikke tidenes mest engasjerende historier heller, men spillene i Just Cause- 
serien, og da særlig det andre spillet, byr på noen av spillbransjens mest oppslukende sandkasser. Da de utviklet Just 
Cause 2 omfavnet svenske Avalanche Studios begrepet frihet". De la mesteparten av vekten på å bygge opp noe som 
var morsomt å spille, der man selv kunne finne på en masse sprell. Med fallskjermen på ryggen og gripehaken i den 
ene hånda, kunne man raskt og smidig forflytte seg rundt I det enorme, varierte og smellvakre øyriket Panau. Man 
kunne surfe på toppen av fly og feste ting til hverandre med nevnte gripehake. Særlig sistnevnte funksjon ga grunnlag 
for mye moro, da man eksempelvis kunne taue en fiskebåt med helikopteret sitt og slippe den løs over en 
bensinstasjon. Er det rart vi har drømt om et nytt spill i serien i årevis nå? Er det rart vi jublet høyt da Avalanche endelig 
annonserte Just Cause 3, som skal slippes til PC, Playstation 4 og Xbox one i løpet av 2015? Ikke i det hele tatt... 


DERFOR SKAL DU SPILLE NYVERSJONEN AV GRAND THEFT AUTO VI 


med en patoh som fl 


KLASSISKE ZELDA: 
MAJORAS MASK 
TIL NINTENDO 3DS 


Nintendo har som vi alle vet et 
fantastisk bibliotek av Klassikere 
bak seg, og de siste årene har de 
hatt suksess med nyversjoner av 
tidløse Zelda-spill som Ocarina 
of Time 3D (til 308) og The 
Wind Waker HD (til Wii U) 
Derfor kommer det ikke som 
noen stor bombe at de ønsker å 
fortsette trenden, og det nest 
spillet som skal pusses opp er 
ett fansen har ekstra gode 
minner fra. Til jubel fra spillere 
over hele verden annonserte 
nemlig Nintendo nylig at The 
Legend of Zelda: Majora's Mask 
I gjenskapes til 305. De klarte 
såvisst å bevare magien til 
Ocarina of Time, så dette blir nok 
en ny höydare for fansen! 


& Førsteperson & 1080p-grafikk & GTA Online 


Den store nyheten i PS4X1- Hele spillt har selvsagt fått en visuell — Nå som nyversjonen og (snart) PC- Det er ikke bare grafikken som har blitt 
versjonen er muligheten til å spille overhaling, med bedre efffekter, finere ersjonen er unnagjort kan Rockstar teknisk penere. Spillet føles også 
gjennom hele spillet og oppleve hele — teksturer og skarp 1080p-opp vie mer td til å gjøre GTA Online enda — mer levende enn for På fortauet finner 
Los Santos fra førsteperson. Dette Bildeoppdateringen er fremdeles bedre. Forvent nye oppdateringer og du flere 

fører naturligvis til at opplevelsen blir bare” 30 bilder i sekundet, men til de etterlengt " fikk, og ute naturen finner 


radikalt annerledes og rett som det er 
mer intens enn tidigere. 


forskjel fra ioriginalversjonen ligger 
den helt stabilt på 30. 


du fler 
man aldri så i oiginaiver 


som endelig 
nypremieren. Til begge generasjoner 


& Enda mer levende! 


ille dyr. Deriblant 20 raser 


ia 


& Ren kvalitet 


Selve grunnstammen i Grand Thet 
Auto V er så bra at spillet på en 
måte "fortjener" å bli med til den nye 
konsollgenerasjonen. Humoren, 
skuespill, samfunnskritikken, 
radiostasjonene. Vi opplever med 
glede att én gang ti. Eller kanskje to. 


har hatt en voldsom utvikling I det siste og nå 


cal digital dre bll en del av 


jerdens største ekstramsportkonkurranse. Under 


Global Offensve på menyer 


SYV SLAG 
JULEKAKER OG 
EN MASSE SPILL! 


Glem misteltein og storrengjøring, 
jula passer aller best til én ting... 


Se for deg at du fikk øynene opp for spill for bare noen år 
siden, og at du har gått glipp av mye fra tiden for. Se 
samtidig for deg at du allerede har jobbet deg gjennom alt 

fra 2014. Du har makset ut tre figurer I Destiny, du har spilt 
gjennom både Assassin's Creed: Unity, Far Cry 4 og 
Advanced Warfare. Du har sett alle veiene i The Crew og 
knust all motstand i Super Smash Bros, ja du har til og med 
rukket en ny gjennomspilling av Grand Theft Auto V på PS4. 
Hva i all verden skal du ta deg tl i jula? Gå på skøyter og 
pynte juletreet? Nei, du skal selvsagt gå løs på alle de gamle 
godbitene, de du ikke har hatt sjansen til å spille tidligere. 

It a jungle out there, men vi i Gamereactor skal selvsagt 
være behjelpelige. Faktisk har vi allerede trukket fram seks 
gamle favoritter vi mener vil passe perfekt ti juleribba. 

Vi starter på fjellet. Høyt oppe i fjellet. Lite sier jul mer en 
snø, ski og snowboard, men alpinbakkene er sjelden mye å 
skryte av før utpå nyåret. Løsningen er naturligvis digital, og I 
SSX kan du gjøre triks du bare kan drømme om å få til i 
virkeligheten. Nyversjonen av den gode gamle serien holder 
seg tro mot originaloppskriften, og tilbyr svev så luftige at 
flytrafikken må dirigeres andre steder. Det er også farlig 
avhengighetsskapende, så her kan hele romjula fort ryke... 


PORTAL I OG 2 


Et sterilt forskningssenter 
tilsynelatende fra fremtiden. Et mindre 
sterilt forskningssenter i underetasjen, 
definitivt fra fortiden. En morderi 
som er ute etter å drepe deg, 
eter en lang rekke tester 
rer store, røde knapper og 


men før 
som in 
firkantede kuber det er lett å bi glad i 


Hva sier vel mer jul enn det? For å få 
opp stemningen anbefaler v deg å 

fyre opp det første Portal-spillt, og 
hoppe rett videre til oppfølgeren når 
du er ferdig. Den syrlige humoren fra 
disse perlene passer til enhver høytid, 
og hvis du er riktig heldig kan du feire 
med kake etterpå. Ellr..? 


STARCRAFT 2 


Enkelte ting er viktigere enn å få opp 
juleneket i tide, og at stearinbysene på 
adventsstaken må brennes med omhu 
sk at det første ikke er helt borte når 
middagsgjestene kommer 1. juledag 
At galaksen trues av en frktingytende 
hær av blodtørstige romvesener for 
eksempel, er viktigere. Det ill 
i Starcraft I-rilogien ble nettopp 
annonsert, og jula bir dermed den 
perfekte arenaen for å oppdatere seg 
7 menneskene, 
de mystiske Pr 
gen ofrer ribba 
se, blir det dårlig 
jul 


Zerg-beistene o1 
skapningene. Hi 


BEJEWELED 


Alle som som har tilgang til en 
smarttelefon burde også skaffe seg 
Bejeweled. Du vet hva det er snakk 
'om - lag rekker med ike edelstener o 
få mest mulig poeng. Når du sitter til 
bords et av familieselskapenee kan 
det være greit å sette igang et slag 
med Classic. Her kan du i ro og fred 
gjøre trekkene dine under bordet uten 
at noen ser deg. Har du imidlertid ren 
ventetid du vil lå ihjel r den kvikke 
modusen Lightning løsningen. Jakten 
på poengene går i et forrykende 
tempo, og så lenge du har en lader i 
nærheten 
enn 


D 


JOURNEY 


Glem simple fortellinger om barn som 
ikke har vært snill nok iløpet av året 
En skikkelig forteling tr fors 
ensomhet, kjærlighet og 
på nme tid, og alt I løpet av 
to timer. Journey er en så mar 
reise at både nissen og de tre vi 
menn kan ta seg en bolle. Faktisk 
tipper vi du glemmer både julegavene 
og juematen mens du surfer nedov 
sanddy 
a 
vakre fialen. Hvis bruker fantasien 
kan du dessuten ate som den 
radkkedde figuren du styrer faktisk er 
nissen. For han ble fet. 


Att 


SKATE 3 


Jeg husker fortsatt den julen et 
skateboard lå pakket inn under treet 
var lett å gjennomskue da de 
andre pressangene var firkantede 
mens denne var avlang. Des 
hadde teipen løsnet slik at d 
hjulet stakk ut 
den opp og prøvde umiddelbart på en 
inward heelflp på stuegulvet. Jeg 
havnet i juletreet og sørget forat de 
Jenskulene gikk i tusen 

ul var triks i Skate 3 alt 
å grunnen like 
greit. Jeg har større talent digitalt i det 
som muligens er tidenes beste 
sportsspill. Du må prøve det også! 


NN Å ME GA EE AE Led eg 
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Pressfire.no 
Score: 6/6 


IDG.no 
| Score: 6/6 


FIRST DTS HEADPHON DSET IN THE WORLD 


ony Computer Entertainment Europe. 
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Also available on PS3 
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SackboyO 0 og en ny gjen 
kommer til PlayStation 4 
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ÅRETS 
SPILL 


DE BESTE SPILLENE FRA 2014! 


Det er lett å avskrive 2014 som spillåret som forsvant. På mange måter 
har det skuffet oss gang på gang, men i de fleste av tilfellene kan 
skuffelsen tilskrives en utsettelse. Samtidig som vi ønsker 
gjennomarbeidede spill som ikke trenger en haug med oppdateringer før 
det blir bra, vil vi jo helst ha alle spillene med én gang. Såpass kravstore 
er vi. Nå som oktober og november ligger bak oss kan vi uansett slå 
fast at spillåret ikke har vært SÅ ille likevel. God bredde og solide 
spillopplevelser for alle og enhver har sørget før at vi i redaksjonen ikke 
ble enige når vi skulle kåre årets beste denne gangen heller. Vi har 
selvfølgelig gjennomført en kåring likevel, men det betyr ikke at absolutt 
alle i redaksjonen er 100 prosent enige. Det var altså vrient å kåre en 
seierherre, men mest problematisk er det faktum at vi ikke har hatt 
anledning til å teste den ferdige utgaven av Super Smash Bros til Wii U 
eller The Crew ennå. Vi tar derfor høyde for at det kan skje en endring 
på tampen, når hele listen med alle kategorier publiseres på 
Gamereactor.no før nyttår. Når det er sagt må utfordrerne imponere hvis 
de skal kapre en av plassene i toppen av lista, for det er ingen tvil om at 
de som nå står på toppen nå er verdige vinnere i våre øyne. 


TOR ERIK DAHL, SJEFREDAKTØR 
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ÅRETS 
SPILL 


TITANFALL 


En ny standard for skytespill! 


"Prepare for titanfall”. Denne beskjeden vil for alltid 
assosieres med en kraftig følelse av eufori, Den betyr at 
man er iferd med gå fra å være en rask, veggløpende og 
dobbelthoppende David, til å sitte i førersetet på en enorm, 
vandrende Goliat 

Vi hadde tro på Titanfall fra første stund. Faktisk fra før 
spillet i det hele tatt var annonsert, ettersom det satt en så 
rutinert gjeng med utviklere (mange av dem med en fortid 
fra Call of Duty hos Infinity Ward) bak. Likevel var vi ikke 
forberedt på hva.som var i vente. Vi var ikke forberedt på at 
ett spill kunne reformere hele skytespillsjangeren. 

De må ha stilt et spørsmål på åpningsmøtet til Respawn 
Entertainment. Et spørsmål i retning av: "Hva kan gjøre 
skytespill spennende igjen?”. "Digre roboter”, sa én. 
"Jetpacks", sa en annen. "Begge deler!” ropte en tredje. 

Å komme opp med ideen er én ting. Å få noe så 
ambisiøst til å fungere, er noe helt annet. Titanfall er så 
mesterlig balansert at man på papiret ikke skulle tro det var 
mulig. Titan-robotene er skikkelig badass, men du er aldri 
uovervinnelig, selv ikke mot én enslig pilot, som er badass 
på sin egen måte der han (eller hun) løper på veggene og 
deler ut det ene velplasserte skuddet etter det andre uten å 
noen gang stanse for en pust i bakken. Glem Battlefield og 
Call of Duty. Titanfall er med 100 prosent sikkerhet spillet 
alle fremtidige FPS-utfordrere vil bli målt opp mot! 


RTS UTNLER 


Respawn Entertainment 


De brukte farlig lang td på debutspillt att, 
men ingen kan si noe annet enn at 
jentetiden var verdt det. Teamet ledet av 


veteranene Jason West og Vince Zampella 
im fungerte i Cal of Duty- 
fom var utdatert og la. 
til gigantiske roboter. Ttanfall har gjennom 
hele året vært spillet vi går tilbake til. Vi får 
aldri nok. Snakk om å legge lista skyhøyt 


Among the Sleep 


Det spirer og gror som aldri før i norsk 
spillbransje og blant titlene som har fått 
mest oppmerksomhet finner vi eventyret der 
man ser verden gjennom øynene til et 


spennende og 

bol på hva man kan få ti selv her 
i ille Norge, så lenge man er villig tl å satse 
på ideene sinel Fortsett med del 


South Park: TSoT 


En god historie trenger ikke være voldsom 
elr storslagen. En god historie kan like så 
godt være en som persenterer god humor 
'og som parodierer samfunnet vi lever i. Da 
South Park: The Stick of Truth omsider ble 
sluppet fikk vi et spill som overhode ikke var 
redd for å gjøre narr av etablerte sannheter i 
dagens spill krydret med den særegne 
South Park-humoren. Herlig! 
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ALIEN: ISOLATION 


Korridoren foran deg er mørk. Tykk røyk ligger som et hvitt teppe over 
det kalde metallgulvet. Et ødelagt reklameskilt blinker av og på, og I 
brøkdelen av et sekund ser du at veggene er dekket av blod, før alt blir 
svart igjen. Du finner frem bevegelsessensoren, og fester blikket på 
prikken som blinker på skjermen. Du er alene, men du er ikke alene! 

De er disse øyeblikkene Alien: Isolation handler om. Måten tiden 
stopper opp når en luke I taket åpnes, og den skrekkelige skapningen 
heiser seg ned og treffer gulvet med et tungt dunk. Da begynner nok en 
adrenalinfylt og berusende lek av katt-og-mus. Hvert eneste møte med 
romvesenet føles som en ny, velregissert scene fra en klassisk 
skrekkfilm. Musikken er en sømløs del av opplevelsen, og handlingen 
som foregår på skjermen reflekteres i et imponerende, dynamisk lydspor. 

Alien: Isolation er ikke bare et Alien-spill. Det er Alien-spillet fansen 
har ventet på. Det er et skrekkspill som faktisk er skummelt... 


CIVILIZATION: BE 


Da Firaxis først bestemte seg for å endre Civilization-formelen gjorde de 
det skikkelig. De forlot jordkloden til fordel for verdensrommet. 
Civilization: Beyond Earth er estetisk og tematisk annerledes enn resten 
av Civilization-serien samtidig som spillsystemet bringer med seg unike 
strategier og valg. Alt sammen fritt fra verdenshistorien fastlåste rammer, 
som hadde blitt en slags tvangstrøye for deler av fansen. Her føles det 
forfriskende å begynne med blanke ark, og da mener vi helt blanke ark! 


ÅRETS MUSIKK 


Theatrhythm: Curtain Call 


Få komponister i spillransjen har vist en 
storre allsidighet, kreativitet og evne til å 
knytte følelser ti både lyd og bilde som 
Nobuo Uematsu, mannen bak mesteparten 
av Final Fantasy-musikken. Når man får 
server et spill som byr på over 200 lter fra 
nettopp FF-seriens historie, blir dette en 
gavepakke ikke bare til seriens fans, men til 
musikkelskere overalt alle aldre. 
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MONUMENT VALLEY 


Mobilspill slik de skal gjøres... 


== = 


Debutspillet til utvikler Ustwo ble sluppet til mobile enheter, 
men til forskjell fra så mange andre spill til telefoner og nettbrett 
tilbød det noe mer enn repetisjon og jakt etter de beste 
poengsumene. Det tilbød en opplevelse. En stor opplevelse! 
Sammen med en ung jente kalt Ida ble vi kastet inn i et 
merkelig univers der perspektiver og romforståelse oppførte 
seg på en annen måte enn vi er vant til. Man måtte tenke 
utenfor boksen, mens man jobbet seg gjennom de snedige 
nivåene. Visuelt er spillet dessuten er skikkelig godbit, men et 
unikt design som sendte tankene mot det enestående Journey 
samtidig som spillet er helt sin egen greie. Det tar bare en 
times tid å gjennomføre eventyret, men det er garantert den 
beste timen du har tilbrakt med mobilen i hendene. 


EI TITANFALL 


Design dreier seg om mer enn bare grafikk, og Titanfall kan 
betraktes som et lynkurs i ypperlig gameplay-design. Det er 
ikke lett å sette sammen en innovativ, ny måte å spille skytespill 
på, samtidig som man bevarer den hårfine balansen. Kudos! 


i BAYONETTA 2 


Ved første øyekast er Bayonetta ren galskap, og til og med hvis 
du har testet det selv kan det være vrient å følge med når 
andre har kontrolleren. Når du selv spiller derimot, stemmer alt 
på en prikk. Det er system i galskapen, der du har kontrollen! 


Aeternoblade 


Aeternoblade forsøker å fremstå som 
et Metroidvania-spill men er 
realiteten en sjelløs pratkopi. Greit 
nok, kjøper man en Rolex på gata i 
Kina for så å oppdage at det står 
Rolox på urakiva istedet, kan man 
liksom ikke klage. Men det får da 
være grenser! Vil man bare ha noe 
som fungerer, er dette kanskje greit 
nok ti it bruk. Vi foretrekker 

og da er livet for 
Kort tl å bruke på dette skvipet! 


Dragon Ball Z: Battle of Z 


Dragon Ball 2: Battle of Z kaster i alle 
fall ikke bort tiden, og hiver deg rett 

inn I kampens hete. Igjen og igjen. Og 
igjen. Det eneste du gjør gjennom hele 
jang er nemlig å 8 


krampen tar deg, eller du går tom for 
epinetabeletter. Hva enn som skjer 
først. Styr for all del unna det 


Rambo: The Video Game Clementine 


Rambo: The Video Game er et sånt o Iking Dead 


spill som du umiddelbart kan se er 
dårlig. Det prøver ikke engang å skjule 
det. Vi håpet en stund at dette kunne 
bli et så-dårlig-at-det-bli-bra-spill 
elle I hver fall gi 098 noe å le av, men 
uviklerne klarte ikke dét engang. Dette 
er, enkelt og greit, dårlig. Kun dårlig 
Bare dårlig. Veldig dårlig! 


Spaderidderen 
aeridderen, elr ovent 


BAYONETTA 2 


Det er vanskelig å bestemme hvor man skal begynne. Det er så mye ved det tokniske knyttet til Bayonetta 2 
som fortjener ros. Man kan snakke lenge om det utrolig presise og veloppsatte kontrollsystemet, som er alfa 
'og omega å ha i et hack-and-slashspill. Platinum Games har tidligere bevist at de mestrer dette området, men 
med Bayonetta 2 kan de lett skryte på seg å være best I klassen. Eller hva med flyten i grafikken? Til tross for 
å være et spill fullstappet med action av den kataklysmiske sorten, flyter spillet til enhver tid uten at det 
visuelle blir skadelidende av den grunn — og dette på den teknisk underlegne Wii U av alle ting! Eller hva med 
å ta for seg de lekre omgivelsene? Enten man befinner seg i gamle fjellbyer omkranset av snø, i ærverdige 
kirkebygg eller på ryggen av et jetfly, skulle vi ofte ønske at vi bare kunne stoppe spillet, ta frem en kopp kaffe 
og Kvikk-Lunsj og bare skue ut over det vakre landskapet som omgir oss. Alt dette, og mer til, er med på å 
gjøre Bayonetta 2 til en teknisk vinner. Moro å spille er det dessuten også! 


HM SUNSET OVERDRIVE 


Xbox Ones beste eksklusive spill er ikke banebrytende pent, men vi ble likevel mektig imponert. Etter hvert 
skjer det så mye på én gang at vi ikke kunne fatte hvordan konsollen klarte å holde bildeoppdateringen oppe. 


& INFAMOUS: SECOND SON 


Der konsoliversjonen av multiplattformspill ofte havner i skyggen av PC-utgavene, viste Infamous: Second 
Son hvor mye krefter som faktisk skjuler seg i PS4. Ikke banebrytende gameplay, men fy fader så lekkert! 


Med Dishonored friskt i minne hadde 

Thiet-utviklerne mye å leve opp, men 

det eneste de faktisk beviste var at de 
ikke hadde fulgt med I timen. Man 

trenger mer enn en kjent merk 

å hevde seg. Man må ha noe 


vidt ikke noe dårlig spill men det levde 
ikke opp til de i sin tid mesterlige 

forgjengerne. Vi forventet et nytt spill 
;om satte standarden, ikke et som 
fulgte ferdig opptråkkede stier 


Murdered: Soul Suspect 


Konseptet var så lovende! Vi skulle 


pille som en detektiv som nettopp 
vadde dødd og blitt et spøkelse, som 
nå skulle komme tl bunne i 
'omstendighetene rundt hans eget 
I En super idé 
men I måten 
det ble presentert på. Uinspirerte gåter 
og udatert gamplay er aldri noe moro. 


FIFA 15 
jebut på den nye 


AA ti et moderne fotballspill Løgn 
og bedrag alt sammen! Det vi fikk var 


få) XBOXONE 


1 Take s ea ve Suftaren. ALME programm ge oprgtsare 
property o ME es. 0 2014) PlayStation PSE, 3 adoma trademarks o Sony Camputor Entertainment n.*>J 1" 5 trademark of the same campny. Mother mark are property ft respetie owners. 
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EVOLVE 
PG PLAYSTATION A XBOX ONE TURTLE ROG 


Vi har fått gleden av å teste ut Evolve både før og under "Big Alpha"-testen 
som ble gjennomført i starten av november, og det er ingen tvil om at 
gjengen som hadde originalideen til Left 4 Dead har komponert en ny 
velsmakende oppskrift. Den 10. februar kommer det ferdige spillt, og vi or 
fortsatt ikke sikre på om vi foretrekke å spille som det mektige monsteret, 
eller som én av dø fire fryktløse jegerne. Vi skulle gjørne sett at Turtle Rock 
Studios tydeliggjør spilmekanikkene litt innen den tid, ettersom det or 
veldig mye å sette seg inn i do første matchene, men det ør ingen tvil om 
at detto er on veldig spennende ny måte å spille online på. Innovasjon I 
bransjen er alltid bra, spøsiolt når det gjøres riktig! 


THE WITCHER 3: WILD HUNT » 
PCI PLAYSTATION 4 BOX ONE 


Veldig mange gamere blir spake i stemmen og mo i knærene bare man 
nevner det tredje spillet i The Witcher-serien, og den 24. februar, etter flere 
utsettelser, er endelig ventetiden over. Håper vi i hvert fall, og vi mener å 
huske at polske CD Projekt Red har lovet ingen flere utsettelser nå. Som 
tidligere er det de høyoppløste lærstøvlene til Geralt of Rivia du skal få 
gleden av å plassere føttene dine i. Geralt har viet livet sitt til å jakte på 
hekser, men i de tidligere spillene lot han seg på mange måter seg hersje 
med av mektige personligheter i samtiden. Denne gangen skal han heller ut 
på en mer personlig reise, samtidig som han får jobben med å stanse en 
nådeløs armé kjent under navnet The Wild Hunt... 


« DYING LIGHT 
PG PLAYSTATON 4 XBOX ONE 


Den 30. januar slippes det første, store 2015-spillet, og bak spakene står 
Dead Island-skapere Techland. De annonserte nylig at versjonene til de 
eldre plattformene (Playstation 3 og Xbox 360) hadde blitt fjernet fra 
prosjektet, og selv om dette er kjedelig for de som ikke har skaffet seg en 
av de nye maskinene (eller en god PC) enda, tror vi det kan gi utviklerne 
rammene de trenger for å lage en virkelig god opplevelse. Dying Light er 
spennende fordi det er en ny tolkning av zombie-sjangeren, der man må 
takle vanlige vandøde i en åpen verden på dagtid, og overmenneskelige 
superzombier på natten. Det hele toppes av parkour-manøvre å la Mirror's 
Edge så dette kan potensielt blir superbra... 


«THE ORDER: 1886 
PLASTATIONA 


Selv om Sony ikke helt har klart å fremkalle ellevill begeistring de få 
gangene de har vist frem The Order: 1886, har vi fortsatt satt en stor rød 
ring rundt den 20. februar i kalenderen. Det nye PS4-prosjektet til rutinerte 
Rady at Dawn (Daxter, God of War) ser ikke ut til å by på en masse nye 
spillmekanikker, men historien satt til et alternativt London på 1880-tallet 
virker spennende. Du tilhører en orden som har til virke å beskytte 
menneskeheten mot aggressive beist som er halvt menneske og halvt dyr. 
Til hjelp har du kraftige, steampunk-inspirerte våpen og en mystisk eliksir 
kjønt som Black Water. Tross den skumle fargen gir det svarte vannet deg 
lengre liv og even til å helbrede deg selv. Spennende! 


PROJECT CARS 


Slightly Mad Studios bestemte seg for å gi det neste prosjektet sitt navnet 
Project CARS, fordi de ville satse på en utviklingeprosess i tett samarbeid 
med fansen (som også har stått for finansieringen via sider som 
Kiokstarter). Det var jaggu heldig at initialene til *Community Assisted 
Racing Simulator" tilfeldigvis ble CARS (snakk om flaks). Uansett, 
Gamereactors største racingentusiaster har hatt lite annet enn positive ord 
å dele etter prøvekjøring, og det er ikke bare den enestående grafikken 
som utmerker seg. Slightly Mad har også gått grundig til verks under 
arbeidet med dekkfysikken, lyden, banene og selvsagt bilene. Project 
GARS ble nylig utsatt til 20. mars 2015, og vi har enorme forventinger... 


MGSV: THE PHANTOM PAIN 


Redaksjonen I Gamereactor har delte meninger om Metal Gar Solid V: 
Ground Zeroes, både med tanke på mengden innhold man får for pengene 
og sølve gameplay-opplavelsen man blir tilbudt. Når det er sagt sør det 
virkelig ut som Gound Zeroes-oppdraget bare er for en ørliten smakobit å 
regne sammenlignet med den storslåtte, åpner verdenen i Metal Gear Solid 
V: The Phantom Pain. Hideo Kojima og hans besetning har vist frem flere 
spennede områder, der å snike seg rundt iført den gode, gamle pappesken 
bare er ett av knepene man kan benytte seg av. Vi venter fortsatt på en 
konkret slippdato for fortsettelsen av sagaen, men de siste rapportene 
snakker om 1. kvartal 2015. SA kanskjø i løpet av første halvår 2015 da...? 


MORTAL KOMBAT X 


Vi tok av oss hatten for det forrige Mortal Kombat-spillet Netherrealm 
Studios (tidligere Midway Games) serverte oss I 2011, og vi er naturligvis 
spente på å se om de kan gjenta suksessen med ny maskinvare i form av 
Playstation 4 og Xbox One i ryggen. Mens det forrige spillet var en slags 
reboot av serien skal Mortal Kombat X fokusere på de mest fremtredene 
figurene fra årenes løp, slik som Scorpion og Sub-Zero. Lanseringen blir 
etter planen den 14. april, og ved siden av en helt ny og ikke-lineær historie 
lover naturligvis utviklerne heftigere og mer brutale kamper enn noen gang 
tidligere. Vi tenker hver gang at det ikke går an å finne på mer bestialske 
fatalities enn de fra forrige spill, men på en eller annen måte får de det till 


BATMAN: ARKHAM KNIGHT 


At det skulle være nødvendig å slippe det gode, men ikke på langt nær like 
gode, Batman: Arkham Origins når man allerede hadde en skikkelig 
avslutning på trilogien underveis, er ikke så lett å skjønne. Vi tipper dog at 
dette var et valg styremedlemmene hos Warner Brothers tok, og ikke et 
serieskaperne hos Rockstady Studios hadde noe med. De har derimot 
jobbet jevnt og trutt med Batmans debut til den nye konsollgenerasjonen, 
og vi håper inderlig det er slutt på utsettelsene nå. Den 2. juni er for 
øsblikket den offisielle datoen, og på menyen står en enda større og mer 
levende utgave av Gotham City, med masse nye skurker, en dyp historie 
og sist men definitivt ikke minst, muligheten til å ta en tur med Batmobilen! 


Det er først og fremst positivt, men det er likevel ikke 
til å legge skjul på. Spillbransjen er rammet av... 


LLØE 


TEKST: FREDRIK 


Vi husker alle den første natten. Jeg våknet ved kysten, i skyggen av et fjell og kun få skritt fra en klynge furutrær. Etter å ha vasset i 
vannkanten og gravd vilkårlige hull i bakken med hendene spaserte jeg bort til nærmeste furutre og slo det med bare knyttnevene. Jeg slo ut on del 
av stammen og sto forfjamset og så på at resten av treet trasset tyngdekraften ved å bli stående som om ingenting hadde skjedd 

Da nattens mørke visket ut landskapet og et spinkelt skjelett dukket opp i avstanden var derfor min første reaksjon å springe rett mot skjelettet for å 
gi det en lask i trynet. Men halvveis bort hørte jeg en lyd — 'pssssss. Vinden? 'ssssSTP. Et brak etterfulgt av en melding på skjermen om at jeg var 
død. Med ett var jeg redd for mørket. Minocraft ble for mange av oss et første skritt inn i indieverdenen, en verden der ny teknologi lar selv 
enkeltpersoner skape fantastiske spillopplevelser. Vi skal se nærmere på hvordan bransjen har endret seg de siste årene, på hvordan skredet av nye 
spill Minecraft inspirerte kan være en trussel for indieverdenen, og på hvorfor vi ikke må la noe slikt skje. 

Da Marcus Persson lastet opp det nettleser-baserte Minecraft Classic i 2009 var det et fritidsprosjøkt som han hadde jobbet med på 
ettermiddager og i helger mens han arbeidet for spillstudioet Jalbum i Stockholm. Da han slapp spillerne løs i verdenen han hadde skapt endret alt 
seg. Folk flokket til gratisspillet og da Persson begynte å be om 80 kroner for tilgang til alfa-versjonen noen måneder senere innså han at det var på 
tide å si opp jobben og etablere spillstudioet Mojang. Ett år senere hadde han gått fra å være ukjent il å bli den verdenskjente millionæren 'Notoh. 

Minecraft solgte over én million eksemplarer på én måned da spillet gikk inn i beta-fasen i desember 2010 - alt uten å ha brukt en eneste krone 
på markedsføring. Det er nå tidenes bestselgende PC-spill med over 17 millioner solgte kopier, og selv i dag selges det over 10,000 eksemplarer 
hver dag. Suksessen populariserte en ny betalingsmodell, som i 2013 ble satt i system da Valve lanserte Steam Early Access. 

Ved å gi ut Minecraft bit for bit skapte Mojang en vedvarende interesse. Det var stadig noe nytt for spillerne å gripe fatt i, og hvis man gikk lei i en 
periode var det lett å bli lokket tilbake av oppdateringer som ga en dypere opplevelse. Kombinasjonen av manglende instruksjoner og stadige 
oppdateringer (som gjerne inkluderte nye oppskrifter) skapte dog et enormt behov for informasjon. Dette informasjonsarbeidet overlot Persson til 
fansen og det førte til at selv moderate spillere ble en del av økosystemet rundt spillet. Den voksende gruppen Minecraft-spillere ble tvunget til å slå 
opp i Minecraft Wiki for å finne oppskrifter og se hva andre hadde fått til på YouTube. Det foret økosystemet som tidlig hadde oppstått rundt 


This War of Mine 


Bruno og Marko har bestandig vært venner og da 
krigen brøt ut holdt de sammen. De møtte 
fotballspilleren Pavle da de lette atter forsyninger. 
Byen er beleiret og under id nesten hver en 
kveld, og separatistenes snikskytte 

mmer seg I ruinene gjør det livsfarlig å gå ut 
mens sofen er oppe. Vennegjengen må forsøke å 


Lil 


Thomas was Alone 


Et minimalistisk mesterstykke som forteller 
historlen om vo 


landskap han ikke hel forstår. Et tidvis mor 
hvor du styrer 10+ 

m må samarbeide for å navigere det stilrene 
landskapet. Et midt sagt unikt eventyr 


Den krithvite skapningen Gomez lever I en 
fredelig todimensj den hølt fram tl 


struktur og avdekker en 
iført en 


The Escapists 


Fangevokteren låser oelledøren og går ned 
gangen. Du dytter nattbordet tl side og smutter 
ned I hullet du har gravd med plastikkskjee stjålet 
fra matsalen. Plankene som holder den 

tunnelen oppe har du kjøpt av 
«andre fanger og vaktuniformen du har under 
armen ble smuglet ut av vaskerommet I kveld 
skal vi bryte oss ut av 2D fengselet 


Minecraft og ga eksempelvis Youtube-kanalen Yogscast så mye reklameinntekter at 
bakmennene Lewis Brindley og Simon Lane kunne leve av å lage filmer om spillet. YouTube- 
filmene om Minecraft vekket interesse blant folk som ikke hadde prøvd spillet og ble en form 
for markedsføring. For mange ble Minecraft derfor en sosial opplevelse, enten fordi de spilte 
med andre, eller fordi de følte seg som en del av et samhold gjennom å se filmer på YouTube. 

Men nok om Minecraft. I det siste tiåret har utbredt høyhastighetsnett, digitale 
distribusjonskanaler og nye betalingsalternativer gitt oss tilgang til et stadig bredere utvalg 
indiespill fra dyktige utviklere i flere land, og platformer som Steam binder det hele sammen 

Da Valve lanserte Steam I 2003 var tanken å få til automatiske oppdateringer for 
multiplayerspill om Counter-Strike, samtidig som man forebygget juksing og piratkopiering. Det 
var derfor bare de som spilte online som brukte Steam, og først i 2004 kom det første spillet 
som faktisk krevde Steam. Dette spillet het Half-Life 2. Året etter begynte Valve å la andre 
slippe til og i 2007 kunne Steam tilby over 150 spill. Nå er Steam synonymt med PC-spilling, 
og muligheten til å laste opp og dele spill på nett nesten kostnadsfritt har bidratt til mange av 
indieverdenens suksesshistorier. Det var vanskeligere før. 

I kjølvannet av spillkræsjet i 1983 innførte Nintendo en restriktiv og kompromissløs 
lisensavtale som utviklere måtte signere før de kunne lage spill til den da dominerende 
Nintendo Entertainment System (NES). Hver utvikler fikk kun lov til å gi ut fem spill hvert år 
som Nintendo skulle godkjenne før de kunne selges. Nintendo tok også en god slump av 
inntektene, og dette beløpet måtte betales flere måneder før spillet i det hele tatt nådde 
butikkene. I tillegg måtte de kjøpe NES-kassetter direkte fra Nintendo til rundt $10 per kassett 
Ordningen var kontroversielt både på grunn av prisen og fordi det ga Nintendo muligheten til 
regulere hvor mange kassetter som ble levert. En tommelfingerregel var at rundt 25 prosent av 
kassettene utvikleren bestilte ble levert. Nintendos avtale var et forsøk på å beskytte 
spilmarkedet, men kravene irriterte utviklerne. De måtte ta hele den økonomiske risikoen 
mens Nintendo tjente penger selv hvis spillene ble liggende i butikkhyllene. 

I et intervju med Rock, Paper, Shotgun i 2007 fortalte Steam-grinderen Gabe Newell at 
NES-perioden var krevende for utviklerne og at den kvalte nytenkning fordi alle sjanser 
medført enorm risiko. Med digitale kopier forsvinner problemet: 

*Vi kan laste opp noe på Steam, levere det til folk rundt i hele verden, gjøre endringer. Vi 
kan ta mer interessante sjanser... Hvis noen ikke laster ned noe på Steam så taper vi ikke noe 
penger... I denne nye verden kan vi gjøre ting som ikke tidligere var mulig," så Newell. 

PC-utviklere var riktig nok aldri underlagt de samme restriktive avtalene, men i årene før 
digital distribusjon ble vanlig var det vanskelig å gi ut spill uten å ta på seg noen materielle 
kostnader. Hver CD eller DVD koster noen kronestykker og i tilegg kommer 
transportkostnader og lønn til de som er involvert i produksjonen 

Minecraft ville for eksempel aldri blitt noe mer enn et friidsprosjekt foruten digital 
distribusjon. Dersom Marcus Persson skulle brukt ettermiddagene på å sende ut fysiske CD- 


Ved utgangen av 2007 var det 150 spill på 
Steam. I 2013 var tjenesten flere ganger 
oppe i over 100 nye spill hver måned... 


plater til de over 000 000 som kjøpte spillet innen det nådde Beta-fasen, ville han ikke hatt 
tid til å gjøre noe annet. 

Selv om Minecraft klarte seg uten har Steam vært i front for den digitale ditribusjonen 
neten helt siden starten, og da Rag Doll Kung Fu ble sluppet i 2005 var det nettbutikkens 
første spill fra en annen utvikler enn Valve. Innen 2007 var det over 50 spill på Steam og ved 
slutten av året var det 150. Få år senere, i 2013, var de flere ganger oppe i over 100 nye titler 
hver måned, et problem hadde forlengst meldt sin ankomst. Pågangen gjør at spillene som 
ikke vises på forsiden forsvinner i mengden og truer med å forvandle nettbutikken til en jungel 
av titler med varierende kvalitet. Denne kampen om digital hylleplass byr på utfordringer for 
indieutviklere og tvinger spillere til å tenke seg om før de trykker kjøp". At spillet er på Steam 
er ikke et kvalitetsstempel i seg selv. Steam Greenlight luker ut en del av de dårlige titlene, 
men nettbutikken har likevel gjenskapt noen av problemene bransjen sto overfor i 1983. Den 
gangen førte floden av dårlige spill til en katastrofal krasj, da skuffede spillere begynte å holde på lommeboka. Steam bygget inn en del 
sikkerhetsventiler, som brukeranmeldelser og anbefalinger, men bransjen må likevel være forsiktige så ikke historien gjentar seg. 

Når det or sagt har plattformer som Steam hatt alt å si for indieutviklere. De fleste indieutviklere er avhengige av Steam for å pluss, og 
det er jo trivelig at flere utviklerne har nok inntekter til å overleve. Smjtidig finnes det også en annen grunn til å smile. En mer egoistisk 
grunn til å feire. Lavere kostnadene enn i gamledager gjør at flere utviklere kan leve av å gi oss utrolige spillopplevelser. Flere kan gi oss 
opplevelser vi neppe ville fått uten indiestudioene, opplevelser som gjør det verdt å lete seg gjennom utvalget for å sile ut de dårlige 
spillene. La meg komme med noen av mine favoritter. 

Snøen faller på de bare åkrene. Landsbyen er full av trehus som er står hulter i bulter, som om de er sluppet tilfeldig ned fra 
himmelen. Et par halvferdige hus er satt på vent mens materialene fraktes inn fra en avsidesliggende skog. Landsbyen er knapt 3 år 


I No Man's Sky skal vi få gleden av å utforske øt økspanderende univers av bokstavelig talt millarder av titedlg genererte planeter. Planoter der man aldr vet hvordan landskapet se ut eter hvilke farer som skjuler 8 


gammel. Arbeiderne har måtte samarbeide for å skape et nytt hjem etter at de ble 
forviste fra sine tidligere landsbyer. Flere av dem er trøtte og syke etter månedsvis 
med hardt arbeid og lite mat. Hveteproduksjon ble aldri helt den store og overdreven 
jakt i område de tidligere årene har skremt bort mye av dyrelivet. Nå har kulden bitt 
seg fast og jeg har nettopp innsett at det er for lite brennstoff igjen til å vare gjennom 
vinteren. Jeg føler et lite stikk for hver person som dør. Ikke bare må familier og barn 
nå vokse opp uten en far eller en mor, dødsfallene gir også færre arbeidsføre som 
kan brukes til å forhindre at noe slikt skjer igjen. Hele landsbyen i fare. 

Det er ikke første gang jeg får ansvaret for en by. I SimCity 4 styrte jeg millionbyer 
og i Givilization 5 fulgte jeg mitt folks utvikling gjennom århundrene. Det er likevel 
første gang jeg får dårlig samvittighet når jeg svikter innbyggerne. I Civilization 5 


Det siste tiåret har dyktige indieutviklere 
sørget for et langt bredere spekter av unike 
opplevelser formidlet gjennom spillmediet... 


nølte jøg ikke med å utløse en atomkrig for å bane vei gjennom en fiendes territorium. 
I SimCity 4 var dysfunksjonell infrastruktur og et sviktende helsesystem praktiske 
utfordringer. I Banished er det personlig. De dør fordi jeg har sviktet dem. 

Banished tør gi oss en barsk og særegen opplevelse som ikke passer for alle. Du 
må tåle å gjøre feil, slik at du kan lære av dem og sakte, men sikkert kan stable den 
lille landsbyen på bena igjen. Det er vanskelig å se for seg at et større spillstudio ville 
satset på en liknende opplevelse. De lager heller noe som fenger massene. 

Banished er derimot laget av kun en person. Luke Hodorowicz trenger ikke å 
inngå de samme kompromissene som AAA-utviklerne, fordi utgiftene er forsvinnende 


på overflaten. 


små i forhold. For de minste utviklerne trenger ikke utviklingskostnadene være stort 
høyere enn månedsleien på boligen og maten man livnærer seg på mens spillet 
utvikles. Inngangsprisen for de som ønsker å selge spill på Steam er omtrent 700 
kroner, avhengig av land. Det kjøper en plass på Steam Greenlight, som gir 
indieutviklere muligheten til å vise spillere hvorfor opplevelsen de tilbyr er verdt å 
betale for. Steam gir hele beløpet (minus skatter) til veldedigheten Child's Play, som 
leverer spill, konsoller og leketøy til sykehus i hele verden. 

Steam tjener på at flere bruker deres spillbutikk og Valve har derfor all grunn til å 
oppfordre indieutviklerne. Disse utviklerne er på sin side tjent med de lave 
kostnadene, som gjør de mulig å satse på konspeter som er litt annerledes. Joda, 
noen av disse konseptene er forferdelige, men gobitene gjør alt verdt det. Det siste 
tiåret har et bredt spekter av indieutviktere utvilsomt ført til bredere 
utvalg av opplevelser som formidles gjennom spil. 

Gone Home, for eksempel, lar deg se gjennom 21 år gamle 
Kaitlin Greenbriars øyne da hun kommer hjem til sine foreldres hus i 
1995 etter et år i utlandet. Kaitlin finner en håndskreven lapp fra 
lillesøsteren Samantha på inngangsdøren. "Ikke prøv å finne ut hva 
som har skjedd eller hvor jeg er', lyder den lite oppmuntrende 
meldingen. Vi ses igjen en dag, skriver Samantha, en nysgjerrigheten 
tar overhånd og ved å utforske det forlatte huset begynner du å 
forstå hvorfor din lillesøster dro. 

I Papers, Please er du en grensevakt som skal kontrollere reisepapirer og 
bestemme hvem som får komme inn i landet. En jevn strøm av mennesker flyter over 
grensen og du må sjekke at de har gyldige pass, visum og annen dokumentasjon. 
Først virker det enkelt, sjekk papirene, følg reglene, men så endrer kravene seg. De 
endrer seg gjerne flere ganger i løpet av bare én dag, og snart må du ty til 
oppslagsbøker for å følge med. Det er da en ung flyktning kommer bort til deg og 
forteller at hun søker et bedre liv. Papirene ser først ut som om de er i orden, men 
når du sjekker oppslagsboken legger du merke til at passet hennes gikk ut for noen 


De norske spillene Drømmefall: Kapiter (venstre) og Among the Sleap (høyre) har begge blitt realisert takket være Innsamlingsaksjoner på Klckstater. Likevel må vi være forsiktige med hva vi gl penger ti, Ike all spill ar gull verdt 


dager siden. Kanskje gjør det ikke noe om du slipper henne inn = hun er nok samme 
person som hun var før passet gikk ut, men det går sykdom i familien din og hvis du 
bryter reglene risikerer du å bli trukket i lønn. Da har du kanskje ikke råd til mat, 
medisiner eller andre livsnødvendigheter. I verste fall risikerer du dine 
familiemedlemmers liv ved å la samvittigheten styre dine valg på grensen. Samtidig 
vet du at det finnes smuglere, spioner og terrorister blant de reisende. Alt du har å gå 
på er en kort samtale og papirene foran deg. Fargen på stempelet du setter i hvert 
pass avgjør folks skjebne. 

Slike spill går foran og utfordrer oss til å reflektere rundt hva spillmediet er, hvikle 
historier det kan fortelle og hvilke opplevelser det kan gi oss. Ikke alle prosjekter kan 
utvikles av enkeltpersoner og det å overleve på knekkebrød mens spillet lages er 
mindre attraktivt for erfare utviklere med familier og huslån enn for studenter som 
allerede lever kummerlig og ikke ser problemet ved å koke nudler i varmtvann fra 
tekokeren. 

Det er derfor behov for investeringer 
dersom vi ønsker at flere av de mer 
ambisiøse indieprosjekter skal lykkes. 
Kickstarter og Indiegogo tilbyr en løsning på 
denne utfordringen. På begge nettsider kan 
utviklere om vår hjelp til finansiere spill 
gjennom å donere småbeløp, gjerne i bytte 
mot 'belønninger! som en takk på utviklerens 
nettside, en kopi av spillet eller tidlig tilgang til 
beta-versjonen. Kickstarter har siden 2009 
sikret finansieringen til flere spennende 
indiespill vi ellers måtte ha klart oss uten. I 
oktober kom for eksempel det første kapittel av den norske spillserien Dreamfall 
Chapters ut, åtte år etter at Drømmefall: Den Lengste Reisen. Takket være gavmilde 
spillentusiaster fra hele verden får vi nå et gjensyn med Zoö Costello, og med ryggen 
fri fra press fra en utgiver kan Red Thread Game lage spillet de har drømt om å lage 
gjennom alle disse årene. 

Mikrofinansiering lar spillere ta del i videreutviklingen av spill som medium og 
kunstform. I en verden hvor storspill kan koste flere titalis- eller til og med hundrevis 
av millioner kroner, kan spillstudioene bli redde for å gjøre feil. Derfor resirkuleres 
gjerne spill som Call of Duty med nesten årlige utgivelser og minimale endringer 
mellom hver versjon. Slike spill underholder, men presser få grenser. Stereotypiske 
hvite menn som skal hevne seg på noen som har skadet deres kone, kjæreste eller 
barn blir kjipt i lengden. Derfor er jeg takknemlig for indiescenene. Takket være 
indieutviklere kan slike spill leve side om side med helt andre opplevelser hvor 
historiefortelling og underrepresenterte perspektiver prioriteres. 

Among The Sleep, et norsk skrekkspill utviklet av Krillbite Studio og finansiert 
gjennom Kickstarter, er et supert eksempel på sistnenevnte. Her spiller du som et 
spedbarn, som våkner midt på natten og setter ut på et eventyr for sammen med en 
kosebjørn for å finne mamma. Det er en rørende og sterk historie fra en toårings 
perspektiv, som får fram noe av det som gjør spillmediet vi alle elsker så unikt. 
Dersom Among the Sleep kom ut som bok eller film, ville det ikke gitt samme 


Åpenheten på indiescenen har 
gitt oss mye fantastisk, men 
den har også skapt et skred 
som kan drukne det vakre i en 
sjø av middelmådighet. 


inntrykk. Det er ikke bare historien, men også perspektivet som får deg til å tenke. 
Verden ser annerledes ut for et spedbarn. En lekegrind kan virke uoverkommelig og 
en ukjent lyd på nattestid kan like gjerne være et monster som en vaskemaskin. 

Uten støtte gjennom Kickstarter hadde Among the Sleep trolig aldri blitt utviktet, 
og selv om de samlet inn endel (ca. 1,7 millioner kroner) er det ikke snakk om 
gigantiske beløp. Faktisk er det ofte relativt små beløp det er snakk om. Mouldy Toof 
Studios ba om 30 000 kroner til det fasinerende fengselspillet The Escapists og endte 
opp med 77 000. Parabole trengte 240 000 kroner, som knapt var nok til dekke 
husleie og mat mens de utvikter første episode av Köna. De landet 20 000 kroner 
over målet og får forhåpentligvis spandert på seg et par øl i løpet av utviklingen. Et 
annet kanadisk indiespillstudio, Hinterland Studio, ville ha 1,2 millioner for å lage The 
Long Dark og samlet inn 1,5 millioner. Noen spør dog om langt større summer. Red 
Thread Games ba om rundt 5.7 millioner til Dreamfall Chapters og etter å ha ventet i 
da 7 år på muligheten var spillerne så ivrige at de ga over 10 millioner. 

Men selv om mikrofinansiering gir 
utviklere nye muligheter finnes det også 
fallgruver. En betydelig andel av utviklere 
som samler inn penger gjennom Kickstarter 
eller som selgerspillet gjennom Steam Early 
Access problemer med å levere. 
Yogventures var for eksempel et ambisiøst 
prosjekt fra Youtube-kanalen Yogscast (de 
som først startet med Minecraft-videoer 
husker du?). De ba om 250 000 dollar og 
fikk 567 665, til å utvikle et sankassespill 
som bygde videre på en del av 
grunnsteinene Minecraft la ned. Siden Yogscast-gutta ikke kan spillprogramering ba 
de det nyoppstartede Winterkew Games om å lage det for dem. To år senere, etter å 
ha kommet seg gjennom Steam Greenlight og gitt de som bidro til Kickstarter- 
kampanjen tilgang til beta-versjonen, falt prosjektet sammen. De $567,665 som ble 
samlet inn er brukt opp og de 13,647 som betalte minst $15 for å støtte prosjektet, 
kommer ikke til å få pengene tilbake. 

Problemet med Kickstarter er at den finansielle risikoen knyttet til spillutvikling 
dyttes over på spillere, som gambler på at de ofte uerfarne indioutviklerne klarer å 
leve opp til forventningene de har skapt uten å overskride det som tross alt er trange 
budsjetter. Hvert avlyste eller skuffende spill gjør det vanskeligere for andre 
indieutviklere å få støtten de trenger, og i løpet av 2014 har antall kroner donert til 
spillprosjekter på Kicstarter falt dramatisk. Åpenheten som preger indieverdenen lar 
talentfulle utviklere skape fantastiske spillopplevelser, men samtidig den utløst et 
skred av titler som truer med å drukne det vakre i en sjø av middelmådighet. Steams 
forsøk på å renske forsiden og gi hver av oss personlige anbefalinger viser at de tar 
grep for å løse problemet, men kravene til oss spillere øker. Vi må fortsette å grave 
fram og hylle dyktige indieutviklere, og vi må velge hvilke prosjekter vi gir penger til 
med omhu. Forhåpentligvis er dette bare en overgangsfase, slik at indiescenen kan 
fortsette å blomstre i. Med tallrike lovende spill som Before", "The Witness' og "That 
Dragon, Cancer' på horisonten, er indiespillene verdt å ta vare på. /Fredrik Walløe 
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fiendene som også er ute på 
Koret. Btryggende at Ubisoft 
tonker på traiksikkorheten. 


FAR CRY 4 


PC PSAXONE PS3 X360 SANGEN ACTION 
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bisoft Montreal løverer sitt bidrag i kampen om å vinne prisen for høstens 

mest underholdende sandkasseactionspill, men det er ikke så lett å snakke 

'om Far Cry 4 uten å ta en titt tilbake på 20128 Far Cry 3. Dette skyldes ikke 

manglende kreativitet av undertegnede, men heller fordi utvikleren har gjort 
nesten nøyaktig det samme som for to år siden. Jeg føler meg umiddelbart hjemme i 
«Far Cry-universet». Jeg kan spillereglene, og jeg vet hva jeg kan forvente. La det 
uansett være klart at Kyrat byr på nye opplevelser. Absolutt. Fiendetypene, 
mekanikkene, craftingen og våpnene er dog mer eller mindre de samme, men for min 
del er det nærmest umulig å ikke ha det moro i Far Cry 4. 

En stor åpen verden med et rikt dyreliv, mange tilfeldige hendelser og et bredt 
utvalg av sideoppdrag, er noen av ingrediensene som sørger for å piffe opp denne 
velsmakende gryta. Ubisoft har virkelig funnet en god balanse mellom sniking, action 
og tanketom vandring i en livsfarlig fauna. Jeg tuller ikke - alt ønsker å drepe deg! 

Historien sliter litt med å engasjere meg, men det skyldes mye at det or så masse 
annet som skjer. Jeg er visst en mann ved navn Ajay Ghale som har kommet tilbake til 
mine foreldres hjemsted for å oppfylle min døde mors siste ønske - å spre asken 
hennes her. Plutselig befinner jeg meg midt i en krig mellom opprørerne i The Golden 
Path og Pagan Mins diktatur. Gode stemmeskuespillere sørger for at 
mellomsekvensene er underholdende nok, men det er ikke til å komme vekk fra at 
stereotypene begynner å bli veldig oppbrukt nå. Jeg føler aldri at historien er spesielt 
viktig, og jeg glemmer som regel hvor jeg var mellom hver gang jeg starter ett nytt 


oppdrag knyttet til hovedhistorien. 
Dette er likevel en solid underholdningspakke, og jeg 
har hatt det veldig gøy i Kyrat. Ja, det er gøy, det er pent, 
det er oppslukende og det har en veldig høy 
produksjonsverdi. Kjøretøyene har bitt enklere å styre, og 
våpenfølelsen er fortsatt g0d. Ubisoft treffer dessuten 
spikeren på hodet når jeg ved et uhell hisser på meg to 
nesehorn, slenger ut et par miner og ser de vakre dyrene 
fly til himmels i en helt rå eksplosjon. Det er også fryktelig 
kult å slenge seg ut fra en høyde iført en wingsuit, noe som 
forøvrig blir mulig mye tidligere denne gangen. Mitt største 
ankepunkt er bare at jeg gjorde veldig mye av det samme 
for to år siden, og det er derfor karakteren stopper der den 
gjør. Dette er en fantastisk underholdende sandkasse 
uansett om du har spilt de tidligere spillene eller ikke. Hvis 
du derimot debuterer i serien med Far Cry 4 kan du godt 
tenke på karakteren som én valor høyere. For meg er den 
imidlertid så sterk en åtter kan være uten å bli en 
nier. En av høstens klareste anbefalinger, og 
en haug med tomler opp til Ubisoft Montreal fra 
meg. /Tor Erik Dahl 


Snart heists... 


De største nyhetene ti GTA 
Online kommer med Heist- 
oppdragene første 
oppdatering, men vi kan 
nevne at nyvarsjonen byr på 
spilling for opptil 30 personer 

på ters av plattformene. 


GRAND THEFT AUTO V (PS4/XONE 
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eg forsto aldri begeistringen for GTA V på de gamle 
J konsollene. Jeg synes det hakket altfor mye og var 

fullt av tekniske mangler selv om det var det flotteste 

GTA-spillet da det ble sluppet. Jeg brydde meg ikke 
om bilkjøringen, figuranimasjonene eller historien, og jeg synes 
omgivelsene var fine men kjedelige.! stedet ble ACIV: Black 
Flag fjorårets sandkasse for meg og da AC: Unity ble sluppet og 
skuffet mistet jeg litt troen på eventyr til den nye generasjonen, 
ikke minst fordi også Rockstar lovet enda flere figurer på 
skjermen, 1080p og mer til. 

Nå er jeg derimot en omvendt mann. Rockstar er en utvikler 
som holder det de lover, og i motsetning til Ubisoft behersker de 
også begrensningenes kunst. Mens Ubisoft fylte skjermen med 
hundrevis av figurer, så er det sjelden man ser flere enn 20 her. 
Men, og dette er et veldig viktig men, Rockstar har tydeligvis 
fortstått maskinvarens egenskaper, og de har hatt tiden på sin 
side. Beviset ligger i et GTA V som kjører som en drøm. Endelig 
får vi et GTA-spill som ikke dropper i bildeoppdateringen, men 
heller kjører i stabile 30 bilder i sekundet. 

Samtidig sørger forbedre grafikk for at alt er vakkert, veldig 
vakkert, men det som kanskje er enda lekrere er den nye 
førstepersonsvinkelen. Normalt liker jeg ikke denne i noe annet 
enn skytespill, men her er det så gjennomarbeidet at jeg ikke 
kan huske å ha sett noe lignende. Armer og ben dukker opp i 
bildet enten man er ute og går, kryper eller kjører bil. Med hjelm 
på hodet kan man også se kantene av denne, og mobilen 
holdes nå i hånden slik at den ikke bryter illusjonen ved å dukke 
opp kunstig på skjermen. Det er dessuten ytterst tilfredstillende 
å bruke våpen, og byttet mellom første- og tredjeperson går 
flytende og raskt - selv i de scenene hvor du bytter mellom ulike 
figurer. Det er også mulig å legge inn hvilken synsvinkel du 
foretrekker i forkjellige settinger, så det skifter eksempelvis 


automatisk hvis du går fra å kjøre bil til å løpe 
rundt med et våpen 

Utover dette igger kanskje den aller største 
forandringen i bilkjøringen. Jeg synes endelig at 
det er gøy å kjøre i GTA. Jeg føler at jeg har 
mer kontroll over rattet og bilens plassering, jeg 
morer meg med interiøret i de ulike 
bilmodellene. Jeg koser meg også med 
omgivelsene, som nå er verdige den nye 
konsollversjonen. Alt er så gjennomført og 
vellagd, og den første gangen jeg ser en 
regnfylt gate merker jeg at jeg blir glad. Jeg blir 
også lit forbauset av å tråkke i vannpyttene, for 
det er flott laget. 

De samme gjelder dyrelivet (med flere arter 
og bedre animasjoner) og på PS4 har lyder 
direkte fra hånkontrolleren en større innvirkning 
på innlevelsen enn jeg hadde trodd på forhånd. 

Alt i alt byr dette på next gen-opplevelsen vi 
har drømt om så lenge uten helt å ha blitt 
servert den. Før dette var The Last of Us til 
PS4 den beste remaken jeg hadde vært borti, 
da den pyntet opp det som allerede var en 
gripende og fantastisk historie med et bedre 
teknisk grunnlag. GTA V til de nye konsollene 
topper imidlertid dette, ettersom denne remaken 
også byr på mer innhold, nye gameplay-detaljer 
og diverse tilskudd, ved siden av de tekniske 

forbedringene. Rockstars barske 
verden er i det hele tatt enda mer 
gripende og forlokkende. Hva mer 
kan man be om? /Lee West 


PRO EVOLUTION 
SOGGER 2015 
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onami slipper fotballspillet sitt 

løs på den nye 

konsollgenerasjonen, og med 

Fox Engine i bunn er det 
ingen tvil om hvem det er som leverer 
den beste fotballopplevelsen. 

Det er nemlig ikke slik at et 
fotballspill handler om hvor godt det 
presenteres, hvor mye det ligner en ekte 
TV-sending eller hvor høy temperatur 
det blir mellom spillerne hver gang 
dommeren blåser. Fotballspill handler 
om det som skjer når du beveger stikka 
og trykker på pasningsknappen - altså 
selve spillet på matta. 

Vil du se på fotball, eller vil du spille 
fotball? Jeg vil spille, og da er PES 2015 
det jeg velger I år. Jeg kunne droppet å 
sammenligne PES og FIFA på bakgrunn 
av at det er to vidt forskjellige spill, men 
etter utallige timer går det opp for meg 
at de slettes ikke er så ulike. FIFA 
etterstreber realisme i alle ledd gjennom 
presentasjon, men PES oppnår det 
samme via en litt annen rute, nemlig 
gjennom fotballen. Pasningsspillet er så 
hurtig som det trenger å være, 
innleggene skrur oftere inn bak forsvaret 
enn de lempes høyt og tregt inn i feltet 
og det er veldig deilig å skyte på hel 
volley fra 30 meter. Selv om PES 2015 
kan kalles mer arkadeaktig enn sin 
motstander, så føles det mer som ekte 
fotball når jeg spiller. 

Da jeg anmeldte FIFA 15 skrev jeg at 
jeg var villig til å la lisenser være 
lisenser så lenge PES 2015 ble et 
fotballspill som lot meg spille fotball, og 
jeg står for det. Det har sine feil og 
mangler, men følelsen av å ha kontroll 
på spilleren er langt bedre i PES. Det er 
ganske enkelt en deiligere følelse ute på 
gresset, og da bryr jeg meg ikke så 
veldig mye navnet på klubben jeg spiller 
med. Jeg skulle likevel ønske at 
grafikken hadde fått like mye kjærlighet 
og omtanke som gameplayet, for vi vet 

hva motoren er i stand til. 
Uansett, hvis du vil spille 
fotball skylder du deg selv å 
teste PES i år. /Ter Erik Dahl 


Team Sack 


Mens Sackboy må begrense 
søg til enkel hopping har de 
ne figurene unike egenskaper 
som dobbelthopp, bytte av 
form og even ti å fy. Sackboy 
har dog det mest sjarmerende 


smilet, fremdeles. 


LITTLE BIG PLANET 3 


ar PUT 
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antasiverdenen Bumkum har blitt angrepet og det 
F er opp til Sackboy og vennene hans å redde den. 
Mer vil jøg ikke si om historien i Little Big Planet 3. 
Akkurat som tidligere danner den bare en slags 
løs ramme for brettene du navigerer deg gjennom, og det er 
helt greit. Akkurat som i Mario-spillene trenger man ikke en 
intrikat historie for å kose seg. 

Det man derimot trenger er innovasjon i gameplay, og 
den store nyheten i Little Big Planet 3 er de tre nye spillbare 
figurene Oddsock, Toggle og Swoop. Man får tilgang på dem 
etterhvert som man fullfører spillets ulike seksjoner, slik at 
opplevelsen blir rikere og mer variert jo lenger ut du kommer. 
Utviklerne har naturligvis også lagt til nye poper-ups som en 
hendig lommelykt, men det er de nye figurene som bærer 
vekten denne gangen. 

Årsaken er at de nye figurene ikke bare ser annerledes 
ut enn Sackboy, de har også unike egenskaper. Oddsock er 
en hund som ikke bare kan løpe vesentlig raskere enn de 
andre figurene, men også dobbelthoppe på vegger for å nå 
høye plattformer. Toggle kan på sin side endre størrelse 
mellom stor og liten og på den måten manipulere fysikken 
rundt seg. Når han går fra stor tilliten endrer han nemlig 
også vekt i tillegg til størrelse. Til slutt har vi Swoop, som er 
en fugl. Han kan naturligvis fly, og til og med plukke opp de 
tre andre og frakte dem rundt. 

Hver av de nye figurene introduseres med et eget nivå, 
der man får se hva hver enkelt av dem er god for. Disse 
nyevåene er supert designet, og man får eksempelvis et 
godt inntrykk av hurtigheten til Oddsock og gåtene Toggle 
kan løse på egenhånd. Utover disse nivåene er imidlertid 
designet ikke på høyde med de foregående spillene. I det 
LBP1 og 2 hadde alt et helhetlig uttrykk selv om verden var 
fylt av utrolig mye forskjellig. Her får vi mye av det samme, 
men den helhetlige følelsen er ikke på langt nær like sterk. 


Det er ikke den samme strukturen i 
galskapen. Samtidig er grunnstammen 
fortsatt god, for all del, og det er nesten 
latterlig mange collectibles å finne. 

Legger man til den dyptpløyende 
brettbyggeren og strøken innsats fra Stephen 
Fry som fortellerstemme (det øvrige 
stemmeskuespillet holder dog ikke samme 
standard), er dette en meget innholdsrik 
pakke, selv om noe av magien fra 
forgjengerne ser ut til å ha sivet ut i 
sprekkene. Endel av grunnen er nok at vi har 
sette dette to ganger før nå, og da blir det 
mer vrient å virkelig imponere. Spillet trengte 
enda mer av den fargerike lekenheten til 
forgjengerne, men i stedet få vi mindre sjarm 
og nivåer som ikke er like inspirerte. De er 
fortsatt gode, bare ikke knallgode. Problemet 
med å bytte mellom de tre nivåene innover i 
dybden er dessuten fremdeles tilstede, og 
denne gangen er det snakk om langt flere 
nivåer enn tre. Dette fører til flere situasjoner 
der figuren din går på en smell fordi du 
motvillig havnet på feil nivå til fel tid. 

Jeg er i det hele tatt litt skuffet, først og 
fremst fordi jeg hadde et håp om nok et spill 
helt i toppsjiktet. Uviklerne har tenkt riktig. De 
har forstått at det måtte noen større endinger 
til for å gjøre spillet interessant, og de nye 
figurene oppnår dette målet. Samtidig er ikke 

den utpregede kvalitetsfølelsen 
tilstede lenger, den de forrige 
spillene formelig oset av. 
Matti Isotalo 


CIVILIZATION: 
BEYOND EARTH 
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unde 300. Det går dårlig. 
Jeg er i krig med to 
sivilisasjoner, og mangler 
ressursene til å kjøpe meg 
ut av problemene. Samtidig har 
romvesenene begynt å oppføre seg 
ekstremt aggressivt. Jeg spør meg 
selv hvor jeg egentlig trådte feil? 
Runde 300. Det går bra. Den 
perfekte kombinasjonen av diplomati 
og militær makt har holdt 
motstanderne mine utenfor mine 
grenser. Helsen i befolkningen min er 
ok, jeg har energioverskudd til å kjøpe 
meg ut av alle problemer. Samtidig 
plager ikke romvesenene meg. 
Hvordan jeg har gjort det så bra? 
Civilization: Beyond Earth er 
endelig et Civilization-spill hvor 
valgene våre har reelle konsekvenser. 
Firaxis har her skapt et spill som ikke 
tar oss på en historisk rett linje fra 
sivilisasjonens vugge i Afrika fram til 
nåtiden, men et som lar 083 utbrodere 
menneskehetens framtid slik vi selv 
onsker det etter at vi har forlatt 
trangstrøyen vi kaller jorden. Og når 
spillet ikke lenger handler om å skynde 
seg fortest mulig fra spyd til 
atombomber, så skapes det utallige 
måter å trå riktig på. Eller å snuble på. 
Skal vi tidlig ut og utforske for å få 
900 oversikt over planeten, eller 
konsentrerer vi oss om å bygge opp 
bygninger som på sikt vil gi fordeler? 
Hvordan skal vi forholde oss til 
romvesenene som allerede bor på 
planeten? Ved å angripe dem får vi 
både ressurser og trygghet for 
arbeider-enhetene våre, men 
konsekvensen er at de blir hissigere. 
Civilization: Beyond Earth har klart 
å beholde det jeg setter mest pris på 
ved serien, nemlig utforskergleden. Vi 
kan spille som vi vil. Passivt eller 
agressivt, i harmoni med planeten eller 
som erobrere. Uansett må vi tenke, 
planlegge, og ta de riktige valgene 
underveis, og det er nettopp 
det Firaxis har gjort veldig 
riktig denne gangen! 
Kenneth Flage 
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Dat or mye mer mennesker i 
Unity en i tidigere 
Assassin's Creec-spill Dat 
gjør det mer troverdig å 
snike seg ubemerket han, 
men samtidig fører det til 
tekniske problemer, 


ASSASSIN'S CREED: UNITY 
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tter nærmere 30 timer i Assassin's Creed: Unity kan 
jeg ikke unngå å fantasere om hvordan serien ville 
vært hvis utviklerne hadde våget å vike fra den nå 
ekstremt oppbrukte formelen. Hvor hadde vi stått? 
Hvordan ville det ha sett ut? Tanken er forførende, men det blir 
med drømmen. Assassin's Creed: Unity er ingen revolusjon, 
selv om handlingen paradoksalt nok er satt til slutten av 1700- 
tallet og den franske revolusjonen. Ubisoft holder seg tett opptil 
oppskriften vi har sett siden siden originalspillet i 2007, men når 
det or sagt har Assassin's Creed: Unity definitv sine lyspunkter. 

Et av seriens høydepunkter har alltid vært de historiske 
miljøene, og Assassin's Creed: Unity forvalter arven veldig bra. 
Blodet flyter i Paris' gater, giljotinen går varm og alle som heter 
Ludvig XVI ligger tynt an. Assassin's Creed har aldri sett så 
vakkert ut som det gjør her, gatene har aldri vært så fulle av folk 
og verden har fremfor alt aldri føltes så skitten tidligere. Paris 
anno 1789 er en sliten smeltedigel av skjønnhet og vold - det er 
en sterk visuell kontrast mellom de fattige og de rike distriktene, 
og det er en opplevelse å få være der. 

Mengden figurer på skjermen er også helt vill. Det finnes 
scener som enkelt kunne sendt Dead Rising 3 i skammekroken, 
men Ubisoft har ikke stappet inn 1000 personer i bildet bare 
fordi de kan. Folkemassene er også et nyttig verktøy for 
spilleren, og dette er faktisk første gang jeg faktisk kan tro på at 
vaktene mister meg av syne i folkehavet. Jeg føler meg som en 
ekte snikmorder. En kniv i folkemassen. Livsfarlig. 

Dessverre punkteres det visuelle ofte av ujevn 
bildeoppdatering, bugs og en del lite detaljerte figurmodeller. 
Mest plagsomt er fallet i bildeoppdateringen, som av og til får 
spillet il å å hakke fryktelig. Mens jeg klatret på innsiden av 
Notre Dame sank bildeoppdateringen så kraftig at en 
bildefremviser kunne gjort en bedre jobb. 


Ellers er mye ved det samme, altså med 
samme kvalitet som tidligere i serien, men 
hemmet av at ting føles altfor velkjent. 

Hovedpersonen, Arno Dorian, er en passe 
karismatisk og passe vittig helt, men du vil 
sannsynligvis glemme ham så fort du slår av 
konsollen. Dette er også toneangivende for 
historien i spillet. Den franske revolusjonen er 
kjempeinteressant, og spillet bugner av 
historiske referanser, samtidig som Arnos egen 
historie både er rotete fortalt og inkonsekvent. 
Ved siden av dette skal Arno egentlig forestille 
en smidig, veggklatrende snikmorder, men han 
er i realiteten omtrent like smidig som meg - 
ikke positivt. Spillkontrollen i Assassin's Creed 
har aldri vært kjent for sin presisjon, men i Unity 
når irritasjonen nye høyder. Etter åtte år burde 
det ikke være så vanskelig. Etter åtte år burde 
det ikke være like mye en kamp mot kontrollene 
som mot vaktene. 

Så langt har jeg kanskje virket veldig 
negativ tl Unity, men det er først og fremst fordi 
potensialtet til å ta serien videre ikke er blitt 
utnyttet her. I seg selv er nemlig ikke Assassin's 
Creed: Unity noe dårlig spill. Du ser selv den 
høye karakteren. Samarbeidsdelen er 
kjempemorsom, spillverdenen er herlig detaljert, 
settingen er spennende, og man føler seg ofte 

som en ekte snikmorder. Jeg hadde 
bare håpet på noe ved siden av de 
velprøvde og oppbrukte 
mekanikkene. /Gari Brånnström 


ASSASSINS CREED: 
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et er mange ting man med 

ryggen fri kan klandre 

Assassin's Creed: Rogue for, 

men essensen i dem alle er 
kort fortalt at spillet ikke lever opp til 
Assassin's Creed IV: Black Flag. Ikke på 
ett eneste punkt. Rouge er på papiret en 
direkte etterfølger til fjorårets 
fremragende pirateventyr, men gud 
bedre som det havner i skyggen av de 
fillete seilene som fraktet oss på kryss 
og tvers av Karibien for et år siden. 

Den store tvisten har dessuten 
Ubisoft røpet på forhånd. Man spiller 
som en assassin, som har vedt 
broderskapet ryggen og sluttet seg til 
Tempelridderne. Shay Patrick Cormac 
heter han, og begrunnelsen for sviket er 
forståelig nok. I hans øyne har 
broderskapet begått ugjerninger man 
ikke kan tilgi, mens Tempelridderne 
reddet livet hans. 

Dette grunnlaget er i og for seg 
spennende nok, men det hjelper lite når 
resten av opplevelsen føles uinspirert og 
resirkulert. De to områdene man kan 
seile rundt i når ikke Karibien fra Black 
Flag til kneet engang, og jeg fikk aldri 
den samme opplevelsen av *oi, den øya 
der bort ser det spennende, dit må jeg 
dra" som jeg fikk i fjor. 

Det er så mye ubrukt potensiale her. 
Ta for eksempel for deg historien. Her 
hadde Ubisoft en gylden mulighet til å 
vise konflikten mellom broderskapet og 
Tempelridderne, en konflikt de har 
skildret jevnlig i snart sju år nå, fra en ny 
vinkel. Det gjør de aldri, og det eneste 
jeg i grunnen satt igjen med var at 
Tempelridderne prøver å sørge for 
orden, mens snikmorderne stikker 
kjepper i hjulene deres bare for å være 
kjipe. Jeg er ganske sikker på at 
konflikten stikker seg dypere enn det. 

Når alt kommer til alt er ikke dette 
noe man kan anbefale til noen andre 
enn ihugga Assassin's Creed-fans, altså 

fans som trolig vill kjøpt spillet 
uansett. 2014 har vært et 
dårlig år for den gjengen. 
[Rasmus Lund-Hansen 
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GAMING HAS CHANGED, THE BATTLEFIELD HAS EVOLVED 


The X-Celerator analog thumb paddle's amazing control configurations, ingenious placement of the Fin Switch, a deadly precise 
8200 R3 Laser Sensor, ROCCAT's powerful driver, 16 buttons, 31 assignable functions and a vivid 2 way 
lighting system with 16.8 million colors - the ROGCAT Tyon Gaming Mouse takes gamers to the pinnacle. 
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Not so fast! 

Forå komme seg videre 
hovedhstrien må du av og til 
spill sideoppårag for å samle 
opp mer makt (power). isse 
sideoppdragene ar artige, men at 
de or påkrøvd på denne måten går 
It mot mottoet til Boware, som 
ar "play it your way! 
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eg har allerede rukket å gjøre mye i Dragon Age: 
J Inquisition. Veldig mye. Jeg har plukket en million 

planter, funnet et tonn fine steiner å samle på, 

kverket banditter og demoner over en lav sko og 
gjort krav på nye territorier ved å slå opp telt og si "Dette er 
mitt nå, føkk åff". Jeg har skaffet meg en hest. Jeg har 
klatret i fjell, snublet inn i mørke huler, besøkt det kulturelle 
høysete i Orlais, trasket gjennom myrer, skoger, regn og sol, 
og sett en drage slåss mot en kjempe på stranda. Jeg har 
drept en kjempe selv, og blitt drept av drager flere ganger 
enn jeg kan telle på to hender. Jeg har blitt most, revet i 
fillebiter og satt fyr på. Jeg har blitt redd for alt som flyr og 
løper skrikende i dekning hver gang jeg tror jeg hører en 
drage. Jeg har lukket rifter mellom vår verden og The Fade 
og blitt sent på en ufrivillig tidsreise. Jeg har fått venner og 
skaffet meg et ganske kult sted å bo. Jeg har kost meg! 

Dragon Age: Inquisition går i grove trekk ut på å skaffe 
malt og innflytelse til inkvisisjonen. Samtidig må du finne ut 
av hva som skjedde før Thedas ble snudd på hodet, full krig 
brøt ut og demoner og det som verre er dukket opp. Hvem 
står bak og hvordan man skal du fikse det? 

Det virker som Bioware har tatt til seg mye av kritikken 
som haglet mot Dragon Age 2, og gjort alt de kan for å rette 
opp i feilene fra det spillet. Områdene man har å leke seg i 
er enorme og utrolig varierte - alt fra jungel til ørken, og 
fiender faller ikke lenger ned fra himmelen og spawner i det 
uendelige. De har tatt det beste fra Origins og DA 2, kjørt det 
i en blender og krydret med inspirasjon fra Skyrim for smak. 

For det er helt klart at de har latt seg inspirere av Elder 
Scrolls-spillet. Jeg tenkte mange ganger mens jeg spilte at 
"Dette minner meg om Skyrim", spesielt da jeg brukte hesten 
min til å ta meg opp bratte fjellskråninger og da jeg tilfeldig 
støtte på fiender som slåss med hverandre, uten å være klar 
over at jeg var der i det hele tatt. Sammenligningen er ikke 


negativ, det er bare den beste måten å 
beskrive Inquisition på, beskrive følelsen av 
frihet man har når man spiller det. I tillegg er 
det veldig vakkert, og dét er jo alltid et pluss. 
Kampsystemet er dynamisk, og det funker 
veldig bra å bytte mellom taktisk og "vanlig" 
kamera. Man kan velge å spille så strategisk 
eller actionrettet man vil. Selv byttet jeg litt på 
hva jeg gjorde utfra hvilke fiender jeg slåss 
mot, og vanskelighetsgraden deres. Jo 
vanskeligere fiende, jo mer kontrollerte jeg 
hva gjengen min gjorde. 

Du har nemlig muligheten til å skaffe deg 
en gjeng i Inquisition, og det skal ikke mer til 
enn å gå bort til en person og spørre om 
vedkommende vil være med for å skaffe seg 
nye følgesvenner. Det fungerer greit nok, 
men jeg savner lit dybden knyttet til 
karakterene som jeg forbinner Biowares 
andre spill. Det samme gjelder også figuren 
jeg spiller som, som jeg aldri ble like godt 
kjent med som Hawke eller Grey Warden. 
Det hemmer historien litt og fører til at 
hendelsene man opplever ikke gir like stort 
inntrykk som de kunne ha gjort. 

Likevel levde Inquisition nesten helt opp 
til de skyhøye forventningene mine. Dette var 
virkelig verdt ventetiden! Jeg har hatt det så 
gøy i Thedas at jeg har gledet meg til å 
komme hjem for å spille hver eneste dag. 

Ikke er jeg ferdig med eventyret 
heller. Nei dette kommer til å 
fortsette å spille en god stund 
fremover. /Suzanne Berget 


DRØMMEFALL KAPITLER 
BOK I: REBORN 


DI PUUTFOMPG SUANGNEVENTYR 
UTVKLENRED THREAD GAMES 911745 UTE NÅ 


ed unntak av Half-Life 3 er det 
få spill i bransjen som har hatt 
en mer ihuga ventende 
fanskare enn Drømmefall 
Kapitler. Sagaen om Zoö Castillo ble 
aldri glemt, selv om det skulle gå åtte år 
siden den mektige historien i Drømmiall: 
Den Lengste Reisen sluttet så brått. 

Kapitler starter akkurat der dette 
eventyret sluttet (uten noen form for 
oppsummering eller repetisjon) og som 
navnet antyder skal fortsettelsen 
serveres i mindre deler. Tanken om en 
episodebasert fortsettelse har lenge 
vært til stede, men nå når vi først får 
oppfølgeren servert er det et 
sjangermessig element som blir veldig 
tydelig: Ikke alle spillfortellinger passer 
like godt til å bli delt opp I mindre 
enheter. Driven, rytmen og 
fortellerteknikken blir svært styrt av et 
slikt valg, noe det også må tas hensyn til 
når spillet utvikles som en helhet. 
Dessverre føles det ikke som at Red 
Thread Games har tatt dette helt inn 
over seg, og I denne første episoden er 
på en måte over rett før ting begynner å 
bli interessant. 

Drømmefall: Kapitter inforer moralske 
valg, men utover dette er de fleste av de 
ovrige spilmekanikkene fortsatt de 
samme som i forgjengeren. Grafikken er 
heller ikke helt på høyde med det beste i 
dagens bransje, og det føles som om 
mye har stått litt for mye på stedet hvil 
de siste åtte årene. 

Heldigvis er historiegrunnlaget 
såpass solid her, mye på grunn av 
fundamentet serien allerede hadde, at 
Drømmefall Kapitter ikke feiler 
fullstendig. Seriens særegne 
kombinasjon av mystikk, humor og en 
egenartet stemning er absolutt mulig å 
spore, ledsaget av godt, 
stemmeskuespill og stemningsskapende 
bakgrunnsmusikk. Man ser konturene av 
noe som kan bli skikkelig bra her, og 

derfor har jeg fått et nytt håp. 
Jeg håper det andre kapitlet 
blir bedre enn det første. 
fingar Takanobu Hauge 
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The year, is 2054... 
Etter mange år med kring i 
samtiden, ftter Advanoed 
Warfare oss fremover i td 
Tanken bak dette var å i 
serien samme type løft som 
den fikk da den a Andre 

verdenskrig bak seg. 


GALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 
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all of Duty dukker opp I «ny» utgave hvert år. Det 
C er sikkert som banken. Grunnen til at jeg bruker 
anførselstegn er at de ulike versjonene har hatt 
marginale forandringer fra gang til gang. I hvert 
fall frem til nå. 

Årsaken er ikke historiedelen, som fortsetter i samme 
Michael Bay-stil som tidligere spill. Jeg skal inrømme at 
skuespillerprestasjonene, ledet an av Kevin Spacey og Troy 
Baker, samt nydelige mellomsekvenser skapt med 
imponernde motion capture-teknologi, gjorde opplevelsen 
hakket hvassere enn tidligere, men det er likevel ikke 
historien som gjør dette til et friskt pust for Call of Duty. Det 
er heller nyvinninger i gameplay som fortjener æren. 

Det er superdrakten din, exo-skjelettet, som står for de 
største forandringene i det grunnleggende gameplayet. Det 
at man kan hoppe umenneskelig høyt, bevege seg sidelengs 
i luften og slå hardt ned fra oven er helt nytt i serien, og det 
er ingen tvil om at Sledgehammer har smugtittet på spill som 
Crysis og Titanfall 

Foruten det nye bevegelsermønsteret tilbyr Atlas-drakten 
ulike finesser som usynlighet, økt fart, et kraftfeltskjold og 
flere andre muligheter - akkurat som i Crysis, med andre 
ord. Disse funksjonene kan kun benyttes når du har nok 
batteri i drakten, hvilket tilfører en strategisk detalj til en eller 
velgjort spillmekanikk. Opplegget i Call of Duty har gått litt på 
tomgang i det siste, men dette tilfører noe nytt og friskt til 
flerspilleren spesielt. 

De aller fleste som kjøper spill fra denne serien gjør det 
for å tilbringe tid i flerspilleren, og det finnes nok av grunner 
til å oppgradere til Call of Duty: Advanced Warfare. For å 
imøtekomme nye spillere og samtidig la deg utforske de nye 
evnene har Sledgehammer lagt til en ny modus kalt Combat 
Readiness Program. Her blir du kastet inn i en kamp med 
både andre spillere såvel som datastyrte motstandere, men 


her er det ingen statistikk eller Killiams som 
vekker konkurranseinnstinktet. Det er en 
hyggelig gest som jeg tror mange nye spiller 
vil ha nytte av. Dette gjør deg også klar for 
den «ekte» flerspilleren, og det er her 
fremtidsdrakten din gjør seg aller best. 

Skillet mellom liv og død avgjøres ofte av 
at man kan ta en lynrask bevgelse sidelengs, 
og de høye dobbelhoppene gjør at du ikke 
føler deg trygg noe sted. Det er med andre 
ord ikke lenger bare å ligge uforstyrret i et 
hjørne av kartet med snikskytterriflen. 
Kartene er også designet med vertikalitet i 
fokus, selv om kvaliteten er litt varierende. 

Jeg kunne snakket opp og ned i mente 
'om gamle og nye moduser, og om grafikken 
som har fått et stort løft uten at den utfordrer 
de peneste spillene i bransjen av den grunn. 
Men det er ikke nødvendig. Det er ikke dette 
som er det esensielle her. Selv om Advanced 
Warfare ikke har spesielt vågale, innovative 
eller spennende nyheter, så er forandringene 
i spillserien tydelig. Call of Duty tar endelig 
steg I en annen retning enn tidligere. 

I spillverden sier noen at krig aldri 
forandrer seg. Call of Duty: Advanced 
Warfare er likevel en forandring. Det er ikke 
kvantesprang Sledgehammer Games har tatt 
her, men å hente inspirasjon fra både Halo 
og Crysis har vært helt riktig i mine øyne. 

Advanced Warfare er et friskt pust 
i en spillserie som jeg mener har 
stått stille i flere år. 

Jonathan Björklund 


ULTIMATE NES REMIX 
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en virkelig glansdagene til 

Nintendo var på 80- og 

starten av 90-tallet, det er de 

fleste enig om. Det var da 
flere av deres mest kjente og etablerte 
spillserier så dagens lys, og selv om de 
fleste av disse lever videre i beste 
velgående den dag I dag, så ønsker 
Nintendo at du skal få en smak av 
hvordan de gamle klassikerne var. Om 
så med en litt mer moderne vri. 

For Ultimate NES Remix er nettopp 
det. Et tilbakeblikk til en gullalder av de 
sjeldne, og det er tydelig at Nintendo 
spiller på nostalgistrengene atter en 
gang, samtidig som de prøver å fenge 
en ny generasjon med i valsen. Her er 
det klassisk 8-bit-grafikk og gameplay 
hele veien. 

Mer bestemt er det snakk om en 
samling av baner og nivåer fra diverse 
NES-titler som Super Mario Bros., 
Punch Out, Excitebike, Kirby's 
Adventure, Donkey Kong, og flere 
andre, som alle er gjort om til minispill 
med egne utfordringer og mål. Vi 
snakker heller ikke om en liten samling 
på tre til fire minispill fra hver serie, nei, 
her er det et drøss av minispill som du 
kan utfordre deg selv med. 

Og underholdningen er på plass! 
Nintendo har gjort en glimrende jobb i 
å minne meg på hvor underholdene og 
gode mange av disse spillene var, 
samtidig som minispillformatet gir dem 
et nytt iv, og til tider mer intense enn 
før. 8-bit-grafikken, MIDI-lydene, den 
enkle kontrolleren og minispilformatet 
er kanskje ikke for alle, og nye spillere 
bør muligens ha en liten interesse i 
Nintendos fortid for å få mest ut av 
spillet, men for oss litt eldre så var 
dette et kjært tilbakeblikk til de yngre 
dager. 

'Om det er noe som trekker ned litt 
så er det at jeg syntes utvalget av 
spillttler kunne vært noe større. Spillet 
kaller seg jo tross alt Ultimate, og da 
burde menyen være deretter. Likevel er 
dette Nintendos beste titler samlet i én 

pakke. Det er gammelt og 
nytt i et. Det er enkel og 
god underholdning. 
David Selnes 
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talker ble sluppet i 2007 ble det 
hyllet for sin utmerkede atmosfære 
Tsjernobyl viste seg å 
perfekte postapokalyptise s 
mesterlig fremhevet gjennom bruk a 
bekmørke netter, tordnende stormer 
og fantastiske lyseffekter 


SANITARIUM 

Er det et spill som virkelig fortiener en 
remake, så må det niarium. 
Dette dystre og marerttaktige 


eventyrspillet skilte seg sterkt ut med 
sin dype og innviklede historie, som 
ikke var redd for å ta skrittet inni 
sinnets mørke avkroker. Unikt! 


FINAL FANTASY Vil 


SPILLENE 
SOM TRENGER 
EN REMAKE 


gamle klassikere blir mer og 
mer vanlig, men vi venter fortsatt på de 
virkelig store remakene... 


11997 så et aldri så lite spill ved navn Final Fantasy VII 
dagens lys, og lite visste vi hva det skulle bety. Seriens første 
spill i D ble hyllet verden over og det står fortsatt som en av 
bautaene I hele rollespillsjangeren. Hvem satt vel ikke pris på 
den gode historien, de dype karakterene og de utallige 
minneverdige hendelsene? Hvem felte ikke en liten foss av 
tårer da Sephiroth drepte Aeris? Hvem fikk ikke gåsehud da 
samme mann gjorde sin entré som The One-Winged Angel og 
hvem følte vel ikke den samme gåsehuden komme ved lyden 
av Nobuo Uematsu's fantastiske soundtrack? Hvem har vel 
ikke lyst til å gjenoppleve det hele med dagens grafikk? Alle! 
Ved lanseringen av Playstation 3 ble åpningssekvensen fra 
spillet vist frem, med oppdatert grafikk. Square Enix avkreftet | 
senere en remake. Det var kun en tech-demo. Gledeshylene 
stanset og klagekoret begynte. Vi I redaksjonen holder fortsatt 
fingrene krysset for en remake til PS4. /Terje Mardlon Kello. 


FALLOUT COLONEL'S BEQUEST TRANSPORT TYCOON 

Fallout fra 1997 er som skapt for Sierra er endelig tl vorfor Vi har allerede fått Transport Tychoon 
kjerm. Den postapokalyptiske bare gi oss en remake. de til mobilen, men hva med en ekte 

te eventyrspillene Roberta remake? Hva med å ta det vanvittig 


Williams har laget? Og når dere har artige 8 
en tablet Yngre spillere fortjener også jort dere ferdig med det kan dere gi 
denne perlen, og det beste? oss Dagger of Amon ra, og så 
Potensielt Falout 2 på tablet I HD. Phantasmagoria, og så 


stemet fra originalen 
ppgradere det med alt vi har lært de 

siste 20 årene, og kle det i nymotens 

3D-grafikk? Vi kan drømme. 


Som praktisk talt alle andre unge gutter hadde jeg 
sansen for biler i bamdommen. Denne interessen var 
lett overførbar til TV-spillene, og jo raskere man fikk 
kjøre desto mer fornøyd var jeg. Ettersom jeg allerede 
da hadde vett nok til å skjønne at det raskeste spillet 


HUSKER DU 
ROLLCAGE? 
VI VIL HA MER ROLLCAGE! 


på den tiden, Vipeout, var blottet for kjøreglede og 

utfordring ble løsningen Rolicage fra utvikler Attention To Detail. Her gikk det enda fortere i 
svingene og man kunne faktisk føle de sinnsyke hastighetene på oppimot 500 knit. Det er i 
hvert fall slik jeg husker det. Dessuten hadde bilene enorme hjul slik at man kunne kjøre opp 
ned i taket i tunnelene. Vi trenger dette til dagens konsollgenerasjon! /Morten Bækkelund 


HVA MED EN DEMAKE? 


IKKEALT VAR bedre i gamle dager, men nye 
spill i gammel drakt er lette å smile av... 


En ”demake” er når man tar et spill, og regrederer det. 
Et godt eksempel på dette er Mirror's Edge, som også er å 
finne til iOS i en enklere form. Det er også blitt en greie 
blant de mer kunstneriske av gamere der ute. Du behøver 
ikke å gjøre mer en å skrive "demake game" i Google for å 
finne masse flotte bilder og konsepter på spill folk ønsker 
fikk en retrofisering. Men hvorfor skal man gjøre noe som 
dette, hører jag deg kanskje si? Vel, alt i verden trenger 
ikke ha hyperrealistisk grafikk. Hvor kult hadde ikke et spill 
som Resident Evil vært i plattformutgave ala Castlevania? 
Eller hva med Super Mario Galaxy i stilen til Super Mario 
World? Dette utrolig kule Borderlands-bildet er laget av 
DeviantArt-brukeren Kyle Olsen og jeg vet ikke med deg, 
men jeg kunne tenke meg å prøve et slikt spill. /Kim Visnes 


I denne endeløse superhelt- 
perioden vi er inne i nå foreslår 
jeg at vi legger til en ny superhelt 
i blandingen, i stedet for å bare 
kverne rundt og resirkulere 
Batman og Spiderman. Det er på 
tide å hente fram den fantastiske 
Lyn Gordon, bedre kjent under sitt 
engelske navn Flash Gordon. Ja, 
jeg vil ha en remake av Lyn 
Gordon fra 1980. 

For de av dere som ikke kjenner til Lyn Gordon så dukket han først opp i noen 
avisstriper på 30-tallet, tegnet av Alex Raymond. Tegneserien Defenders of the 
Earth er også basert på samme figur og i 1980 kom altså filmen. 

Kort fortalt handler den om en amerikansk fotballspiller som reiser til planeten 
Mongo med kjæresten sin og den smågale forskeren Dr. Hans Zarkov. På 
planeten oppdager de en verden full av merkelige skapninger, ledet av herskeren 
Ming. Filmen ble ingen umiddelbar suksess der og da, men har i tiden etter 
oppnådd kultstatus. De av dere som har sett Ted, husker dessuten sikkert at deler 
av filmen var sentrert rundt nettopp Falsh Gordon, så navnet har allerede sneket 
seg inn i mainstream-kulturen. 

Jeg foreslår en 80-talls inspirert remake med all dens naivitet intakt, der gjerne 
også soundtracket hadde blitt beholdt. Den vil trenge overlegne spesialeffekter, 
bedre sminke og garderobe, men det originale soundtracket, som selvsagt er laget 
av Queen, kan de ikke toppe. For hvem er vel bedre til å sette lyd på en episk 
superhelt enn nettopp dem? /Linda Serigstad Jensen 


SUPER MARIO BROS. (1993) 


This ain't no game, it's a live- 
action trill ride. Slik lyder taglinen 
til Super Mario Bros, filmen som i 
1993 sto høyt på listen til alle 
Nintendo-nerder verden over. Slik 
jeg husker min gamerkarrirer tidlig 
på 90-tallet var Super Mario Bros 
tt av to spill alt dreide seg om, så 
da broren min fikk tak i en VHS av 
denne fantastiske filmen sier det 
seg sølv at den ble hyppig sett. 
Når det er sagt er ikke Super Mario Bros. noen god film, men den er god 
underholdning, og det er nettopp derfor det kunne vært arlig med en remake. 

Filmen er hva en kan kalle en adventure-komedie, og den inneholder dårlig 
slapstick og menn i drakter som skal ligne goombas. Selve Kong Koopa er 
derimot halvveis menneske. Kort fortalt handler den om rørleggerne Mario og 
Luigi fra Brooklyn. Etter at et par Goombas har vært en tur i Brooklyn for å 
kidnappe prinsesse Daisy tilbake til hennes egentlige hjem, følger Mario og Luigi 
etter dem til en annen dimensjon for å redde henne. 

Dersom en remake av denne filmen skulle fungert ville jeg latt de fleste 
figurene være det de faktisk er. Altså, Toad måtte forblitt en sopp, ikke en 
menneskelig musiker som i 1993-versjonen. Se for deg Toad som sopp i samme 
type grafikk som Rocket har i Guardians of the Galaxy. Se for deg Bob.omb og 
goombaene på samme vis. Da kunne det blitt kult! I det hele tatt, se for deg en 
Super Mario Bros--film ikledd grafikken og humoren fra Guardians of the Galaxy. 
Hva er det ikke å like? /Linda Serigstad Jensen 


AOXI 


KEYS TO KYRAT: 
Play co-op mode 


with friends who 
don't own the game 


på 


Also available on PS 3 


